




CHRONOMASTER 


KINGDOM O MAGIL 


p Virtna Fi © SIEGA (Pegaz A 
A 1 


CZE Sas pa ZW 
| tp RO AR 2 


| SĘ > a, A 
z fo 
Nan ME malęiałów ye Cro S285 . 


Ly (ię 4 ZARZ tle * Lo NOR lo, 
NG jez "lecza. Ze 3 Spa: kt Fig, Te" Sy POR, 


zg 





kę WOD PO 


gt” | Cree m, 
Aż rj 











EOWELT"TWTANYH 






© Nowe maszyny 





BD 


NASTĘPCA PRZEBDUDWEGO 
U.S. NAWYWFIGATERG, 


Wszelkich informacji, udziela wyłączn NA — time [ES COLMEUTER CKQUC Spza u, 
Okrężna UOWARONUTZOCZO07 6 lub 642 27 GG. Fox (0-22) G42 7 ut, 

ECA BUDUÓC?G?, iel/tux (0-5) 175 59 72 

:/ /www.ipsaROTOCAN 









oraz filia w Zabrz = 1 
KOLEI OKANELENE 








Bez 
reguł, 

bez 
CELL CLV 
L-CY SALI 
wytchnienia, ciągle naprzód! 
Kolizje, taranowanie przeciw- 
ników, wyścig z czasem, mistrz” 


„owskie. władanie kierownicą. Wspaniała-,: 


iż LC WLODZACEG LC COC 24 


"wyścigów, walka z elitą zawódhików:: 
„/„Wez udział sw rozgrywkach ligęwych, możesz 


- współzawodniczyć CEA AU kolegami! 


więcej we wspaniałej grze: . -- 


WJEĘELUKSJCI MIJTIA4 


[LE JC awk 


projekt 







= wyścigowe 
statki powietrzne 
o super 


ADA ZL 


kształtach. 
Tory, które kręcą się 

i zakręcają jak w twoim 
najgorszym nocnym = 
koszmarze. 


GUL 
niebo. Tyle 
adrenaliny, 
że możesz 
jej skosztować... | 





GD D PRE JEKT 


fi arsza 
pora 25 B2 02, 25 
























"zwycięży'najlepszy! <ło wszystko i 6*wiflh 


= LMOWCCELU ENER. R 


= 


R O WACZOZACCE CU LCT 





w U ż - 
m 


cm 


e. a mę. wz. * 
t.* : "=. 
| sA De 





Jaśniejące 
połacie ziemi 3D 
PLUC CJE 

0 ŁÓLLELUŃ 
dasóń jp” [Le A LLL(3'4 
© zostawiają Cię w tyle 
razem z kurzem...? 





ELO ZJ. 
UCELC BELI CITI - 
które pokonują siłę grawitacji nie 
| ACOALUCIKZ CENE OST 
przejąć. Lecisz prosto w następny 
| zakręt i kierujesz swe oczy 
A Ł3 PŁACZ 

rszyct) Pościgowo-wyścigowy thriller który 
LICA graczy zmiata aj) i | 
LOCIE PLOCICALA 
| prostu bądz gotów na 
| (eT) A 


LISTA PUNKTÓW SPRZEDAŻY NA STRONIE 74 


















ZAPRASZAMY DO WSPÓŁPRACY ODBIORCÓW HURTOWYCH 


Porażające ceny na komputery Compaq, Optimus, Tulip, IBM i Apple. | 


INE EEEPEEEEPEPTEPOFEPEM „ansaaznansszazĘ EDITED EED 


Najlepsze programy dla PC, Mac,Super Nintendo, Sony PS. 


12 MOCE OOOO | POGADAC COOL KL 00 „asoosaesase 


Kieraw tńeń 2 drążkiem zinia- 
biegów. podał gazu i ha- 


parnia. aziafa ze 


Jeżeli jesteś uczniem szkoły podstawowej bądź średniej i 

masz dobre stopnic, możesz dla nas pracować. Zostań 

naszym dealerem. Szczegóły w sklepie. UWAGA! 
Wymagamy zgody rodziców. | 


Micrusuft Eucarta 96 
Jedna z najlepszych muthi- 
mecliafayoh entepbepoehii zie 
kaz (DL 


Drukarka atramentowe 
lt lestjet 600 
GU api, 
ufeja kałor 


270 


(D-ROM Fusbiba AM-sd028 
śr czas dostęgn 130 ms 


- tramsfea GDOKBÓS 
e m złącze AAPI 


Kurputer OPTEMUS HARVARD 
procesar 486/100 MIE, 4 MI RAM. 
0 ME HOD FIDE, karta graf I MB, 


kalormrp munitor SVG 14 
z głońeńtami, facia 
ji fura, PKJS, Win 
- fafórna 5 ME RAM, 500.MB MDD. dac. 
UW. ROM. koiorarey monitor (4. poł 
ski spiłemi operacyjny, Judkiet Charis 
Tands. 9 pyt OD 








Kaypntter osobisty JAM „yptire 
froceaur NexGrt dArRÓ' (00 MHZ 
AMR AM, (35 UB UDD, CD-ROM 
Jr kat, aZirięk, głośniku. Lalor 
mariler ME, kifbanascie 
Sytertóww pa OD fit 
Lotus Sktcreinife) 





"THERE'S WENEA BEEN A Ha6E | są r 
spMASTENPIESE 


pady 


TEROACH Ł Rz 


Bastion... 


Chronomaster cz. 2... R. 44 
Wydawca 

ProScript Sp. Z 0.0. 

jest członkiem OGÓLNOPOLSKIEGO 
STOWARZYSZENIA WYDAWCÓW 





Ass? Design Group 
ak, Jacek Piekarek, 


larszawa 
tel. (0-22) 620-1261 w. 550 (godz. 9”-16*) 
fax (0-22) 620-9309 
e-mail: secservć polbox.com.pl 
Fiedakeja rśe odpowiada za treśc ogłoszeń i re- 
klam. Materiałów nie zamówionych nie zwraca, 
w przypadku pubdikacji, zastrzega sobie prawo do 
skrótów. Wszysikie użyte znaki firmowe | lowaro= U 
vie są zastrzeżone przez ich właścicieli. 





Red Ghost.... 


Riddle of Master Lu cz. 12. 48 





Ring SR. 
Rise and Rule 
of Ancient Empires ..........55 


Indiana Desktop Adventures..31 
Iron Blood 









Kingdom O” e 
ępóno Lap... 





Manic KartS ...s:s::::« 
Mega Tripak.. 





TE 
PTT 4:1 


R 


pożri * [Dr FE 


ZARZ 


Silent Hunter wia" 




















Total Distortion ........sses-s2=: 
Tracksuit Manager 2... 
Valhalla Cz. 2 .....ssersaos 





The Strategy of Vltimafe Conquest 


WKINGE .......:.osuux----al JENA 
Virtua Fighter 2 .....umnesn=+ns... 28 
Virtual SNOOKET suu.saureszesnazanas: 30 
Worms Reinfotcements .......29 














XTreme RACIN...easosznezszen2 
ZEPNYTP.2.2ua21-10-2122» 
Zork Nemesis .....-.ansseressznaz 7 


Gry TV i kONSOIE -.u.-mseuaaerus..-G2 
Agile Warrior F-111X, Atari 
Karts, Bubsy, Crest, Criticom, 
Demons's Crest, International 
Superstar Soccer, ltchy 8 
Scratchy, Flashback, Magic 
Carpet, Robotica, Shinobi-X, 
Striker'96, The Need For au 

Hardware ... s 

Kombat Korner... 

Manga Room... si 

Rzut Okiem — ECTS' 9 pada 








FPPPPETYTEEEYODTEN ILE. 































Ogary poszły w las, sezon 1996 rozpoczął się na dobre. Pierwsze mie- 
siące roku stanowiły jak zwykle okres naznaczony premierami sporej ilo- 
ści drugoligowych gier. Lecz już z nadejściem wiosny rozpoczął się 
wzmożony ruch w interesie, który swe apogeum osiągnie w czerwcu. 
Zeby zrozumieć procesy, jakie dzieją się w branży gier komputero- 
wych, trzeba przytoczyć nieco danych. Na przykład — ile tak naprawdę 
kosztuje wyprodukowanie przeciętnej gry na PC? W przypadku wielu 
tytułów mówi się o wielkich sumach dolarów, WING COMMANDER 4 
posiadał ponoć 9-milionowy budżet, lecz często są to jedynie chwyty 
reklamowe. Oficjalne źródła podają, iż wyprodukowanie nowoczesnej 
gry kosztuje obecnie od 500.000 do miliona funtów, drugie tyle pochia- 
nia sprawna kampania reklamowa w prasie oraz marketing. Przyjmu- 
jąc średnią detaliczną cenę jednej gry na poziomie 35 funtów, produ- 
cent by wyjść na swoje, musi sprzedać przynajmniej 150.000 kopii. 
Sposobem na ominięcie finansowego ryzyka jest wypuszczanie tytu- 
łów niskobudżetowych, ale podanych 
oczywiście w takiej formie, by wy- 
glądały jak poważne produkcje. 
BULLFROG dopiero niedawno 
przyznał, że HI-OCTANE 
powstał w trzy tygodnie i re- 
latywny zysk, uwzględniający 
sj ilość włożonej pracy był z nie- 
go ogromny. Na szczęście sito 
w postaci fachowej prasy odsie- 
wa takie wybryki natury, jak 
EXPECT NO MERCY, bo gdyby 
zdać się na samą ich reklamę, 
klienci szturmowaliby sklepy. 
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nia wyprzedzającego Europę rynku USA uczą, iż wkrótce i Stary Konty- 
nent dotkną trzy procesy: spadek cen, zalew słabych produkcji oraz 
przeciążenie kanałów dystrybucyjnych. Wiele firm produkujących do- 
tychczas jeden tytuł raz na cztery lata może, na zawsze zniknąć. W ze- 
szłym roku ową przepaść widać było w wynikach sprzedaży najwięk- 
szych hitów: wśród około 8 milionów kompaktów z grami, jakie się 
sprzedały, znajduje się grupka tytułów z bardzo wysokimi nakładami, 
a potem przepaść. Brakuje średniaków, którzy wydawaliby solidne, na 
stałym poziomie produkcje. Dlatego póki co, próbuje się znaleźć roz- 
wiązania poprzez globalne współdziałanie. 

Obecnie największy rynek w Europie stanowią Niemcy. Sprzedaje 
się tam około 30% wszystkich kompaktów z grami. Firmy widząc to wy- 
konują stosowne posunięcia: ORIGIN ogłasza się, iż 
poszukuje coraz to nowych tłumaczy niemieckich, 
którzy lokalizowaliby tam kolejne gry; SIERRA mate- 
riały prasowe wydaje w wersjach angielskiej i nie- 
mieckiej; niemieckie magazyny uzyskują często wy- 
iączne wywiady z zachodnimi gwiazdami. Jako cie- 
kawostkę można przytoczyć, że najpopułamiejszą 
grą 1995 za naszą zachodnią granicą okazał się 
JAGGED ALLIANCE, wyprzedzając COMMAND 4 
CONQUER. 
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Konkurencja i idący w ślad za nią nawał tytułów spowodował, iż podaż 
w wielu miejscach przekroczyła popyt. Na przykład ELECTRONIC ARTS 
zmuszony został tą sytuacją do zwiększenia budżetów swoich produk- 
tów, po to tylko by utrzymać swą pozycję lidera sprzedaży. W tej chwili fi- 
zycznie nie istnieje więc możliwość, żeby znikąd pojawili się ludzie wcho- 
dzący od razu przebojem na rynek. Czasy, gdy Eric Chai czy Chris Ro- 
berts w pojedynkę robili swe gry, już się dawno skończyty. 

Oba wspomniane zjawiska implikują trzecie, najważniejsze. A mia- 
nowicie, na wszystkich płaszczyznach widać solidarne łączenie sił. 
Pisaliśmy już o tym już miesiąc temu; dość powiedzieć iż faktycznie nie 
kończy się to li tylko na spektakulamym wchtanianiu jednych firm przez 
drugie, tak jak to się stało z SIERRĄ i CUC International. Doświadcze- 














Fabuła BLAM! MACHINEHEAD stanowi ist- 
ny rodzynek. Zaczyna się od tego, że pewien 
naukowiec prowadzi badania nad mechanicz- 
nymi mikroorganizmami (!?), które wyrwawszy 
się spod kontroli, kolonizują najpierw jego cia- 
ło, potem z braku zajęć zabierają się za pod- 








| Na drugim miejscu plasuje się Francja (19%), na 
trzecim zaś Wielka Brytania (15%). My, wraz z innymi 
państwami Europy Wschodniej nie przekraczamy 5%, 
| Co i tak jest relatywnie niezłym wynikiem, zważywszy 
| że taki sam udział w sprzedaży mają kraje Beneluxu, 
gdzie gracze nienawiść do piractwa przyswajają już 
| z mlekiem matki. Wyznacznikiem zadomowiającej się 
powoli w Polsce normalności jest fakt, iż znakomita 
L! większość opisanych poniżej gier będzie miała u nas 

premiery równolegle z zachodnimi. 

Na koniec oficjalne dane dotyczące frekwencji na targach. Według 
organizatorów, wiosenny ECTS odwiedziło ponad 9800 osób 
(wpuszcza się tylko osoby powyżej 18. roku życia), czyli ponad 22% 
więcej niż rok wcześniej. Kolejne liczby potwierdzają nasze 
obserwacje — dystrybutorów było o 47% więcej, producentów — o 56% 
więcej, zaś sprzedawców tylko o 17% więcej. Następna edycja targów 
odbędzie się w dniach 8-10 września 1996 r. w tym samym miejscu. 

Piotr Mańkowski 


Źródła: Computer Trade Weekly, Research Supplement for ECTS 
Spring 1996, Barrington-Harvey ECTS issue Postsd6 





rzysta z gotowych procedur 3D w swojej no- 
wej grze. BLAM! MACHINEHEAD to strzela- 
nina nieco mniej wyrafinowana od EARTH- 
SIEGE 2, jednak na podobnym poziomie wy- 
konania. 


bój Ziemi. Rozprzestrzeniają się szybciej niż 
wszystkie znane dotąd wirusy. Najpierw trze- 
ba zlikwidować źródło infekcji, czyli naukowca, 
potem wyrwać z korzeniami to, co już się roz- 
lazło. 






Gracz występując w roli „ostatniej nadziei 
Ziemian” musi przebrnąć przez 15 misji roz- 
grywających się głównie na pustynnych tere- 
nach. Firma trochę wcześniej wydała niezły 
graficznie THUNDERHAWK 2, teraz więc ko- 
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SSI zrezygnowało z usług firmy TSR rozporzą: 
dzającej prawami do światów Dungeons 8. Dra- 
gans. Jej działkę przejął INTERPLAY, zakupując 
licencję na zrobienie gry opartej a moduł Forgot- 
ten Realms. Tyle że za tym sztafażem klasyczne- 
go RPG kryje się strategia w stylu COMMAND 8 
GONQUER czy WARCRAFT. 






Ani Tiberium, ani drewno czy trawa dla krów, 
lecz mana będzie stanowić źródło dochodów. 
Dzięki niej możliwe stanie się produkowanie jed- 
nostek wojennych (zombi, gargulce, strzygi, pala- 
dyni) i stawianie budowli. Istnieje nieprzekraczalny 
poziom pozyskiwania mana. Ciekawe, iż każdy 
potwór na czas walki ulega przeobrażeniu. zaś 
inaczej wygląda na przykład spokojnie sobie wę- 
drując. Rdzeń gry składa się z 15 scenariuszy in- 
dywidualnych oraz pięciu kampanii, z których każ- 
da oznacza kilka pomniejszych misji. Twoje impe- 
rium nazywa się Basal Golems, zaś siły przeciwni- 
ka grupują się pod szyldem Bloodforge. 








Intro DEADLINE rozpoczyna się scenką, gdy 
grupka uzbrojonych terrorystów bunkruje się w bu- 
dynku, obezwładniając zakładniczki. Za moment na 
miejsce z piskiem opon przyjeżdża oddział „komi- 
niarkowców". Kiziorom nie przysługuje prawo go- 
spodarza — najpierw są raczeni zapewnieniami, by 
nie strzelać. potem z najbliższej odległości otrzymu- 
ją oiów prosto między oczy. Komandosi odjeżdżają 
w blasku zachodzącego słońca! 

Po niemrawym POLICE QUEST: SWAT pojawi 
się więc kolejna gra dotycząca funkcjonowania 
służb specjalnych. Tym razem jednak o innej struk- 
turze, kojarzącej się z JAGGED ALLIANCE i SYND|- 


Przedstawiciele VIRGIN INTERACTIVE EN- 
TERTAINMENT pojawili się w Londynie nieoficjal- 
nie, przynosząc tragiczne wieści, iż HEART OF 
DARKNESS najprawdopodobniej nie ukaże się 
na PC, a jedynie na Sega Saturn. Stoją za tym za- 
kulisowe interesy, o szczegółach których zapew- 
ne nigdy się nie dowiemy. Lecz „Show must go 
on" — pod patronatem VIRGIN ukaże się inna wie|- 


ka gwiazda, BROKEN SWORD. 


Należy się wyjaśnienie, iż jest to jedyna w tym 
zestawie gra bezpośrednio nie prezentowana na 
targach; jednak mówi się o niej coraz więcej. BRO- 
KEN SWORD: THE SHADOW OF THE TEM- 
PLARS stanowi trzeci w historii po znakomitych 
LURE OF THE TEMPTRESS oraz BENEATH 
A STEEL SKY projekt brytyjskiej firmy REVOLU- 
TION. Ich wypowiedzi brzmią jednoznacznie: 
„Przygodówki wykorzystujące FMV albo te w ro- 
dzaju FULL THROTTLE nas nie interesują” czy 
„Czujemy głęboką odpowiedzialność, by gracz ku- 
pując naszą grę, mógł spędzić przy niej co 


w 














CATE. Prowadząc oddział antyterrorystyczny, wy- | 


bierasz jedną z 18 misji i ruszasz w teren. Akcje 
obejmują najbardziej spektakulame wypady terrory- 
stów na ambasady i lotniska. Co bardzo ważne, DE- 
ADLINE zawiera potężną bibliotekę danych, obej- 
mującą informacje o rodzajach używanych broni, ka- 
talogi twarzy — część z tego jest autentyczna, część 
zaś została stworzona dla potrzeb gry. 





Na początku rozgrywki wybiera się postać spo- 
śród Irzech typów: wojownika, łucznika lub maga. 
Zstępuje się do dominium ukrytego głęboko w kata- 





kumbach pod zbezczeszczonym przez siły zła ko- 
ścioieńi Poter ma miejsce czołowe starcie nazwa- 
ie przez iwolcow WARCRAFT jako DIABLO, gra ro- 
ie piayllig z izometrycznym widokiem na pole akcji. 





DIABLO wyposażony został w losowy edytor ge- 
nerujący coraz to nowe ustawienia kornnat i koryta- 
rzy z obszemej bazy programu zawierającej mnó- 
stwo obiektów i tekstur. wisko gry kreowane 
jest w sposób, nazwijmy to umownie, inteligentny. 
Na przykład w przypadku dotarcia do jakiejś pułapki 
program sprawdza ilość członków drużyny i jej siłę, 
tak dopasowując poziom trudności, by przejście pu- 
tapki wymagało współdziałania drużyny i pelnego 
wykorzystania posiadanych zasobów. Cokolwiek by 
w praktyce miał oznaczać ów losowy generator, 


trzeba przyznać, że sztuczna inteligencja przeciwni- | 


ków w WARCRAFT 2 stała na wyższym poziomie 
niż w COMMAND 8. CONQUER. Dlatego powyższe 
zapowiedzi należy traktować poważnie. 

W DIABLO będzie można grać w sieci, co jest 
bodaj pierwszym takim przypadkiem w historii RPG, 
nie licząc tekstowych sieciówek z rodziny DUNGE- 
ONS 8. DRAGONS. Miesiąc temu wspominaliśmy, 
iż podobną cechę ma posiadać ULTIMA 9, tyle że 
tam gracze wcielać się będą nie tylko w członków 
drużyny, lecz również w kowali, wieśniaków, straż- 
ników, a nawet bestie. Oznacza to zupełnie nowy 
trend w komputerowym role-playing. 















mniej 40 godzin, mając urozmaiconą zabawę”. Nie 
są to jedynie jałowe slogany, o czym przekonali- 
śmy się w dwóch ich poprzednich grach. 

Podczas wakacji w Paryżu Amerykanin George 





do tego dodany został wątek związany z podróża- 
mi w czasie (REVOLUTION zaczęli pracować nad 
tym projektem znacznie wcześniej niż INFOGRA- 
MES nad TIME GATE!). BROKEN SWORD gwa- 
rantuje logiczne zagadki i dużo grania. Biorąc pod 
uwagę, jak bardzo poważnie REVOLUTION trak- 
tuje swoją pracę, a więc i zarazem graczy, życzy- 
my BROKEN SWORD światowych sukcesów. Ja- 
ko datę jego premiery podaje się czerwiec. 


Zszedłszy z tego świata, nie wpadasz do piekła 
głową do przodu, ani też nie odwiedzasz krainy 
wiecznej szczęśliwości — otrzymujesz natomiast 
ofertę pracy. Dostajesz od Celestial Developments 
posadę regulatora w miasteczku Backwater. Od te- 







go momentu będziesz musiał się troszczyć o stan 
ducha jego obywateli. Raz trzeba będzie powodo- 
wać, by stali się szczęśliwi, potem ich nieco utem- 
perować, by generalnie panował spokój. 


Nowa produkcja MICROPROSE — CITIZENS: 
BACKWATER AFFAIRS przypomina THEME 
PARK. Każdy poruszający się ulicarni Backwater 
mieszkaniec z pomocą dymków wyraża swoje po- 
trzeby, statystyki obejmą także poziomy emocjona|- 
ne obywateli: milość, nienawiść, zazdrość. Wszyst- 
ko podane w SVGA, z zestawem humorystycznych 
ikonek i mnóstwem komediowych odgłosów. 





PETTER LEE 
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Wszystkim słabiej znającym angielski, którzy 
być może rozszyfrowują już ów tytuł jako „fruwa- 
jące trupy”, trzeba wyjaśnić, iż w istocie chodzi 
0 korpusy, a nie umarlaków (ang. corpses). FLY- 
ING CORPS jest symulatorem lotniczym, czego 





można się domyśleć patrząc na nazwę firmy, 
mającej już na koncie uznane OVERLORD, 





Dwa potencjalne hity: NORMALITY INC. 
oraz REALMS OF THE HAUNTING nie stano- 
wią wszystkiego, co ma do zaoferowania 
GREMLIN. Przygotowuje też HARDWAR, po- 
łączenie handlówki z symulatorem. Przepro- 
wadzając interesy, wyposażasz się w coraz 
lepszy pojazd, musisz jednak uważać, by nie 
podpaść konkurencji. W grze nie ma żadnych 
ograniczeń co do wyboru drogi rozwoju, do- 





W środku nocy dzwoni do ciebie doktor Je- 
remiah Krick oznajmiając z przerażeniem, że 
jego jednoroczna córeczka Amanda została 
właśnie przeniesiona do innego wymiaru. Isto- 
ta otoczona czarną aurą, dziura w przestrzeni 
— betkocze doktor. Bez namysłu rzucasz się 
z pomocą, przenikając do innego, surreali- 
stycznego wymiaru. Tam będziesz między in- 
nymi fruwał orinitopterem, jeździł wagonikiem 








po wielkiej jak labirynt kopalni. W końcu przyj- 
















DAWN PATROL i ostatni AIR POWER, a także 
NAVY STRIKE = grę zapowiadaną od dawien 
dawna przez MICROPROSE, a wydaną znienac- 
ka przez EMPIRE. 

FLYING CORPS dotyczy pierwszej wojny 
światowej i cóż więcej można o nim powiedzieć — 
ma być jeszcze staranniej wykonany niż po- 
przednicy, dodatkowo myśli się o nadaniu wyda- 
rzeniom większego realizmu, bo tego właśnie 
domagali się fani, nie mogący wybaczyć nazbyt 
zręcznościowego charakteru poprzednich pro- 
dukcji ROWAN SOFTWARE. 


























datkową cechą programu jest, iż wszystkie 
wydarzenia dzieją się w czasie rzeczywistym. 
Na planetach zmieniają się pory dnia, co wpły- 
wa na możliwość prowadzenia handlu. Oprócz 
podejmowania decyzji, ile skąd dokąd prze- 
wieźć, gracz zmuszony jest od czasu do czasu 
ostrzelać przeciwników przeszkadzających 
w interesach. Zwracają uwagę niesamowicie 
sugestywnie przedstawione miasta przyszłao- 
ści, wszystko w przestrzeni trójwymiarowej — 
pomiędzy wieżowcami będzie można fruwać, 
także wspomniane potyczki odbywają się ni- 
czym w TERMINAL VELOCITY. 





dzie kolej na pojedynek z władcą owego świa- 
ta, Czarną Istotą, mającą tak wielką siię przy- 
ciągania, że stale otacza ją czereda łotrów. 
LIGHTHOUSE stanowi sympatyczną odmia- 
nę w repertuarze SIERRY, próbę w stylu 
MYST i LABYRINTH OF TIME — czyli serie 
pięknie wyrenderowanych statycznych obraz- 
ków. Firma w materiałach prasowych dowodzi, 
że ten typ tworzenia grafiki pozwala na dokład- 
niejsze niż w grach 3D opracowanie środowi- 
ska gry. Tytułowa latarnia stanowi bramę po- 





między światami, podobnych symboli wystąpi 
w grze więcej — większość z nich odwoływać 
się będzie do literatury. 
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Kto wygra w wojnie pici? — tego rodzaju pytania 
stawiają tylko naiwni, nie znający danych, iż 
dziewczyny stanowią mniej niż pięć procent popu- 
lacji graczy. W GENDER WARS stają naprzeciw 
siebie kobiety i mężczyźni, walki pomiędzy nimi 
zrealizowane zostały w konwencji znanej z CRU- 
SADER: NO REMORSE. Zawarte zostanie tącz- 
nie 28 rnisji, które obejmą teren składający się 
z ponad tysiąca ekranów. Pomiędzy nimi do oglą- 
dania humorystyczne scenki, dowodzące iż tak 
naprawdę gra jest komedią z może trochę więcej 
niż dyskretnym smaczkiem seksistowskim. Cate 
to halo wyłącznie po to, żeby zrobić szum wokół 
gry. Oczywiście nie ma w tym nic ztego — SCI wy- 
brało ów sposób reklamy już w KINGDOM O'MA- 
GIC, teraz to kontunuuje. 








'W zeszłym roku ukazały się nowe części 
KING'S QUEST i SPACE QUEST, teraz czas na LE- 
ISURE SUIT LARRY 7: YANK HERS AWAY. Mózg 
całego projektu, Al Lowe powiada: „Z chęcią opowie- 
dzialbym wam fabułę gry, sęk w tym, że wcale jej nie 
ma”. Zamiast fabuły będzie jeden skecz na drugim, 





komputerowy Casanova rzucony w środek stada ko- 
biet jak zwykle będzie miał gdzie wściubiać swój cie- 
kawski nos. Oprócz komiksowej grafiki zbliżonej ja- 
kością do KING'S QUEST 7 interesującą rzecz sła- 
nowi ścieżka dźwiękowa, na której znajdą się trzy 
utwory samego Ś.p. Milesa Davisa. 























Ekscentryczno-zawadiacki prezenter Lance Boy- 
le w towarzystwie długonogiego króliczka znów pro- 
wadzi międzygałaktyczny show o wielkich samocho- 
dowych wyścigach. Pracy mają mnóstwo, bo tym ra- 
zem MEGARACE jest znacznie większy i asa 











Dla potrzeb reklamowych gry MINDWARP uku- 
to chwytliwy acz niejasny termin „strategia akcji”. 
Upraszczając sprawę powiedzmy, że mknie się 
tam tunelami wewnątrz mózgu pewnego deli- 
kwenta. Stylem zabawa przypomina MICRO- 
COSM (tam z kolei pędziło się arteriami układu 
krwionośnego), nie jest szczególnie wymagająca, 
za to relaksuje. Graficznie wygląda to nieźle, pew- 
ne wąjlpliwości budzi dorobiona do tego bełkotliwa 
ideologia o poszukiwaniu rozrzuconych fragmen- 





Podstawową wadą pierwotnego MEGARACE 
była ograniczona swoboda jazdy. To znaczy, na 
ekranie widać było tylko prowadzony przez siebie 
wóz oraz jednego znajdującego się z przodu prze- 
ciwnika. Po wyprzedzeniu go pojawiał się kolejny. 
Żeby było bardziej absurdalnie, nie zawsze trzeba 
było go wyprzedzać — nieraz wystarczyło strzelić 
mu w silnik z wmontowanej w nadwozie broni, by 
ów zmuszony został do rezygnacji z wyścigu. Za- 
wody często kończyły się przed czasem, gdy na 
torze pozostawał tylko jeden wóz. 


tów osobowości. MAXIS z dumą ogłasza, że MIN- 
DWARP stanie się pierwszym przykładem ich 


w miastach i na wyspach. 








PREY nie jest „kolejnym po DUKE NUKEM 3D i BLO- 
OD klonem DOOM, to nowa jakość. ID SOFTWARE wi- 
dząc aktywność konkurencji w pocie czola dopracowuje 
QUAKE, tymczasem owa konkurencja również rna asa 
w rękawie — właśnie PREY. Bez powtarzania w kólko, jak 
bardzo szokująca będzie grafika PREY, podajmy 2 








Zastosowano tzw. light sourcing, co widoczne jest w dy- 
namicznych cieniach rzucanych przez postacie i na przy- 
kład kręcący się wentyłator. Zaś podchodząc do jeziora 
lawy, widać odbijający się na pobliskich ścianach czerwo- 


ny odcień. Programiści z 3D REALMS dopracowują swój | 


engine, by w jak największym stopniu obejść tak dobrze 
znany chociażby z DOOM efekt pikselizacji przy zbliżaniu 
się do ścian. Ponoć w PREY uda się uniknąć owej słabej 
strony dotychczasowych systernów graficznych. Ta Qsa- 
dzona w realiach świata przyszłości gra bez najmniej- 


szych kompleksów może stawać w szranki z QUAKE. 





To nie jest właściwie gra, lecz program quasi- 
użytkowy, służący do tworzenia własnych stołów 
pinballowych. Jest tu cały arsenał łapek, grzyb- 
ków, ramp, kart i innych elementów obowiązko- 
wych dla rasowego stołu. Program pracuje pod 
Windows, a wydała go firma 21st CENTURY, któ- 
ra ma w swym dorobku dobre kilkanaście gier ze 











słówkiem PINBALL w nazwie. Dlaczego więc po- 
stanowiła oddać do szerokiej dyspozycji swe pod- 
stawowe narzędzie pracy i źródło utrzymania? 


ekspansji na inne pola niż tylko symulatory życia 








Ale teraz koniec z tym, SCREAMER i NEED 
FOR SPEED wyznaczyły nowe standardy wyści- 
gów i wszystkie szanujące się firrmy muszą je re- 
spekłować! CRYO w MEGARACE 2 po pierwsze 
wprowadziło grafikę SVGA o jakości bijącej na 
głowę całą konkurencję. Tory wiją się niczym ser- 
pentyna, przeciwnicy przepychają się, trwa auten- 
tyczna walka. Do tego można wybierać różne 
przejazdy, w przypadku kraksy lub zatrzymania 
zmienia się ujęcie kamery. 





Wydaniu pierwszej części OUTPOST towarzy- 
szył marketingowy niewypał. Manual nie zgadzał 
się z grą, która z powodu przyspieszonej premiery 
nie zawierała mnóstwa przypisywanych jej tam 
cech. SIERRA wypuszczała potem kolejne pat- 
che, jednak złe wrażenie pozostało. 





Obecnie przymiarki do premiery OUTPOST 2 
czynione są z wielką starannością. Do współpracy 
zaproszono Genry Lee, który uczestniczył w ob- 
słudze lotów sondy Viking w kierunku Marsa oraz 
badającego Jowisza próbnika Galileusz. Jako inną 
ciekawostkę można podać, że Gentry jest współ- 
autorem powieściowego cyklu Rama, który stwo- 
rzył razem z Arthurem C. Clarke. To właśnie tym | 
kanałem udało się firmie SIERRA uzyskać od Clar- 
ka prawa do przeniesienia Ramy na komputery. 

W OUTPOST 2 przygotowując się do kolonizacji 
jednej z 20 planet, gracz otrzyma wszystkie doty- 
czące jej informacje. Nie będzie już lotu w ciemno 
i totalnej improwizacji, jak to się działo w oryginale. | 
Także w trakcie rozgrywki będzie można w każdej 
chwili sięgnąć po statystyki dotyczące rozwoju ko- 
lonii. Gra zawiera 16 różnych typów terenu (orygi- 
nał tylko 4), w zależności od miejsca lądowania na- 
trafia się na różne warunki kilmatyczne, OUTPOST 
miał w założeniu przemycić do konserwatywnego 
gatunku strategii trochę graficznych i technologicz- 
nych nowinek, co tylko w części mu się udało. Mo- 
że tym razem SIERRA przełamie niechęć raso- 
wych strategów do tego typu eksperymentów. 



































O Ie i oaróah maksymalnie krótko, bo do 
jej ukazania się zostało jeszcze sporo czasu i do 
tej pory mnóstwo rzeczy może się zmienić. Sce- 
nariusz napisano w porozumieniu z Arthurem C. 
Clarke, będzie to typowa przygodówka z dużą ilo- 
ścią filmików. SIERRA jak zwykle okazuje się naj- 
zabawniejszą firmą pod słońcem, dumnie 
oświadczając, że w przygotowaniu znajdują się 
już dwie kolejne części RAMA, zaplanowane na 





Adam Randall przybywa do położonej w Wielkiej 
Brytanii wioski o mogącej wzbudzać podejrzenia na- 
zwie Hellston. Zaraz po przyjeździe zjawia się u nie- 
go listonosz dostarczający przesyłkę, która zapro- 
wadzi Adama do położonego na wyspie opactwa 
Saint Michel (istniejącego w rzeczywistości, podob- 
nie jak lellston). W podziemiach klasztoru groma- 
dzą swe siły istoty, którym marzy się dopełnienie 
przepowiedni o wciąż odwlekającej się apokalipsie. 

Ogłaszana z wielkim hukiem produkcja GREM- 
LIN ma wyznaczyć nowe drogi dla trójwymiarowych 
strzełanin. Zastosowany engine 3D ta ten sam, co 
w NORMALITY INC., które notabene cały czas ma 
kłopoty z ukazaniem się. System zachowuje efekty 
| związane z grawitacją I Siią bezwładu. poza tym bar- 
dzo realistycznie odtwarza iuichy NEO postaci. 
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Zapamiętajcie nazwę SCAVENGER. Ta, poło- 
| żona w Los Angeles firma, ma ambicje stać się 
w przeciągu roku, góra dwóch, czołowym produ- 


przechwałki. ale po obejrzeniu krótkiej prezentacji 


| - SETTLERS slanowi godny uwagi przypadek gry 

strategicznej, która potrafiła zjednoczyć wokół siebie 
|. ludzi stroniących wcześniej od tego gatunku. W ślad za 
| nią coraz bardziej uproszczone strategie zaczęło wy- 
| dawać MICROPROSE, jednak żadna z ich produkcji 
nie przebiła populamością hitu Niemców z BLUE BY- 
TE. Lada chwila nowi Osadnicy ukażą się w pełnej 
welsji, na razie zaprezentowano obszeme demo tej 
superprodukcji. Niemal od nowa wykonano całą szatę 
graficzną programu. Nie dość, że SVGA, to jeszcze za- 
wielająca całe mnostwo detali w styłu powiewających 
lisci czy bardzu dokładnie animowanych ludzików. Bar- 
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| centem gier komputerowych. Być może to czcze 


INTO THE OWE nabiera się do SCAVEN- 








lata 1997 i 1998. To się nazywa ekspresowe tem- 
po pracy! 

Nowością okaże się występowanie sekwencji 
FMV wplecionych pomiędzy kolejne etapy, tącznie 
120 minut kostiumowego filmu z udziałem kaskade- 
rów udających potwory. Panować nad nimi mają 
spece pracujący wcześniej nad kinowymi produkcja- 
mi „Człowiek z Gwiazd” oraz „Koszmar z Ulicy Wią- 
zów”. Widać jak na dłoni, że hollywoodzki wirus 
przenika do coraz to nowych gatunków gier, po opa- 
nowaniu przygodówek i po części symulatorów zdo- 
łał zainiekować też gry DOOM 'o-podobne. Screeny, 
które udostępniono na ECTS, nie w pełni jeszcze 
oddają klimat i jakość wykonania programu. Bo po- 
mijając poprzednie złośliwości, REALMS OF THE 
HAUNTING wygląda na bardzo porządną grę. Bę- 
dziemy obserwować pojedynek pomiędzy triadą 
QUAKE-PREY-ROTH. 








GER nieco szacunku. O ITS napisaliśmy już dużo. 
interaktywnego dema tej gry wciąż brak, zajmierny 
się zatem innym z ich 20 zapowiadanych produk: 
tów — futurystycznymi wyścigami SCORCHER. 

W grze siedzi się na maszynce zwanej Hyperbt- 
ke, nie podejmujemy się ttumaczyć. czy są to san- 
ki, cybernetyczny motor czy cokolwiek innego - 
dość powiedzieć, że potrafi to szybko mknąć tune- 
lami, w których rozgrywane są wyścigi. Wiją się 
one w górę i dół, kręcą się pętlami. Zawodnik jest 
otoczony barierą poła silowego. Program posiada 
rozwinięte algorytmy detekcji kolizji obiektów, cze- 
go efektem stanie się większy realizm wyścigu 
odbijanie się od band wygląda naturalnie SCOH- 
CHER na Pentium pracuje w trybie HiColor przy 
szybkości wyświetlania obrazu do 30 klatek na se- 
kundę. Dla porównania — w wielu nowoczesnych 
wyścigach samochodowych w trybie SVGA owa 
szybkość spada do kilkunastu klatek na sekundę. 
Programiści SCAVENGER składają się w dużej 
części ze zwerbowanych w Skandynawii niegdy- 


siejszych postaci Amigowej sceny. 





dziej w stosunku do pierwowzoru urozmaicony zosta- 
nie teren. Autorzy obiecują opcję umożliwiającą granie 
we dwójkę na jednym komputerze — ekran zostaje po- 
dzielony na dwie części. To niestety rzadko wykorzy- 








« lajuszóć BET RAYAL AT KRONDOR jest jak 
dobre wino - im starszy. tym lepszy. Gra absolut- 
nie nic nie straciła przez te trzy lata, jakie minęły 
od jej premiery. Przeciwnie. w zalewie bylejako- 
ści, gdy już nawet takie RPG jak ANVIL OF 
DAWN czy STONE PROPHET przychodzi uzna- 
wac nam za bardzo dobre. BETRAYAL AT 
KRONDOH jawi się niekwestionowanym arcy- 
dziełem gatunku. Tę grę można konczyc wielo- 
krotnie, za każdym razem! odkrywająt nowe po- 
stacie i ukryte bronie oraz wykonując niezaliczane 
wcześniej subquesty. A w tych dzisiejszych RPG 
zostało tylko samo rąbanie na oślep mieczem 
i szukanie Huzorycznych ścian. 








Autor scenarusza BETRAYAL AT KRON- 
DOR, Raymond E. Feist przeniosł się z DYNA- 
MIX do firmy SEVENTH LEVEL 1 kilkanascie 
miesięcy temu ruzpocząi prace nad nowym tytu- 
tem. Szet SEVENTH LEVEL mowi. „Łącząc nar- 
ratorskie zdolnosci Raymonda ż potęgą iechno- 
logiczną naszej firmy. jestesmy zdolni stworzyć 
niewiarygodnie bogate srodowisko, które po- 
chłonie graczy”. W RETURN TO KRONDOR 
grafika pozostanie na zbliżonym do poprzednika 
poziomie, oczywiście z większą ilością detali, ale 
generalnie to ten sam system 3D. Będzie się kie- 
rować poczynaniami całej drużyny. ktorej celem 
stanie się odnalezienie artetaktu o nazwie Łza 
Bugów Kapiain ishap. Klorży podczas rejsu Zgu- 
piili ow magiczny przedrniot zwracają się z proś- 
bą u pomoc do księcia Arutny Widac. że oS fa- 
buły osadzona jest stricte w powiesciowym świe- 
cie Feista, z ktorej to serii pierwsza część zaty- 
tułowana Adept Magii ukazała się niedawno 
w polskich księgarniach. 

Oprócz podróżowania po pięknych krainach 
bohaterowie ptywać rowniez będą po morzach, 
tocząc bitwy na okrętach. Kolejne cechy RE- 
TURN TO KRONDOR to podział rabuty na dzie- 
więc rozdziatow (identycznie Jak w BAK). ponad 
5U Nur-Playei Uharacters olaz orkiestrowa mu- 
zyka zawierająca okolo 50 roznych motywow. 
RETURN TO KRONDOR stanowi drugie obok 
DAGGERFALL najważniejsze wydarzenie RPG 
roku, na bieżąco więc będziemy pisać o wszyst- 
kich ujawnianych szczegółach tego projektu. Za- 
powiadana na lato premiera z pewnością trochę 
się przeciągnie. 





stywany chwyt, a przecież znikomy procent graczy ma 
dostęp do sieci czy dwa komputery w domu. Oprócz 
lego w SETTLERS 2 wystąpi możliwość równoległego 
otwierania kilku okienek, z pomocą których obsługuje 
się na przykład kilka różnych budynków. I, co uspokoi 
wielu: ten znakomity produkt pracuje pod DOS! 











Świat niczym z lubianego przez wszystkich fil- 
mowego Blade Runner, w którym rządzą potężne 
korporacje, stanie się areną dla SILENCER. W tej 
platformówce, produkcie unikalnym biorąc pod 
uwagę dotychczasowy zakres zainteresowań SSI, 
grający wciela się w postać jednego z zabójców. 
Engine gry stworzył programista odpowiedzialny 
za zeszłoroczną porażkę SSI, grę ALIEN LOGIC. 
Ma on jednak zawierać wyrafinowane efekty 
świetlne, budujące wiarygodność przedstawiane- 
go świata. Ważną cechą SILENCER stanie się 
możliwość przełączania perspektywy dwuwymia- 
rowej (widok z boku jak w strzelaninach) na rzut 
izometryczny. W tym ostatnim pradukt SSI przy- 
pominać będzie SYNDICATE. Dużo tych obieca- 
nek i porównari, na razie jednak nikt jeszcze nie 
widział działającej wersji tej gry. Może się ona 
okazać zupełnie inna. 





Wydarzyło się coś przedziwnego: gigantyczny 
koncern VIACOM, operujący na szeroko pojętym 
polu mediów, postanowił ostro wkroczyć w gry kom- 
puterowe, na swoje sztandarowe tytuły wybierając 
produkcje spod szyldu STAR TREK. Ukażą się 
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przygodówki STAR TREK: KLINGON, STAR TREK: 
BORG, STAR TREK DEEP SPACE NINE: HAR- 
BRINGER 6raz interaktywne encyklopedie dla fa- 
nów serialu STAR TREK: THE NEXT GENERA- 
TION, STAR TREK: EPISODE GUIDES i mający 
premierę zaraz po ECTS — STAR TREK: OMNIPE- 
DIA. Łącznie sześć tytułów, z czego trzy to gry. Ist- 
ne szaleństwo! Posiadającej dotąd licencję na pu- 
blikowanie tych kosmicznych oper firmie MICRO- 
PROSE na otarcie tez pozostawiono zaledwie 
STAR TREK: GENERATIONS. 





Zatrzymajmy się na moment przy STAR TREK 
DEEP SPACE NINE: HARBRINGER (nie pogubili- 
ście się już w tych tytułach?). W fabule dzieje się 
Sporo: atak obcych, zagrożenie planet Federacji to- 
talną anihilacją, plazmowe sztormy. Poza tym VIA- 
COM serwuje głodne kawalki w stylu, iż jest to 
pierwsza w historii filmowa gra przygodowa, i temu 
podobne. Prawda jest taka, że wraz z załogą Deep 
Space Nine gnije się na mostku kapitańskim roz- 
wiązując problemy nawigacyjne, potem zaś na mo- 
ment ląduje na jakiejś planecie — trekkies poczują 
się wniebowzięci, zaś reszta towarzystwa zniszczo- 
na psychicznie. Zamiast zgranego już w Gwiezd- 
nych Wojnach „May the force be with you”, w grze 
pojawi się nowa formuła: „May the the prophets 
walk with you”. 

VIACOM ma również na warsztacie przygodów- 
kę THE MARTIAN CHRONICLES opartą na twór- 
czości mistrza st Raya Bradburyego. Pokazuje to, 
że po pierwszej awangardowej fali (Pratchett, Elli- 
son) gry komputerowe zaczynają czerpać z korzeni 
science fiction: wspomniany przy okazji RAMY Clar- 
ke i Bradbury postrzegani są jako niekwestionowani 
klasycy literatury fantastycznej. Obecność ich na- 
zwisk wpływa pozytywnie na cały przemysł gier. 








W 1985 nieznana wcześniej nikomu firma GAR- 
GOYLE GAMES zaatakowała rynek swoim TIR 
NA NOG, który sprzedał się w aszołamiającym jak 
na ówczesne czasy nakładzie 35.000 kopii. Jesz- 
cze w tym samym roku światło dzienne ujrzały 
równie legendarne DUN DARACH oraz MAR- 
SPORT. Stanowiło to rewolucję w grach przygodo- 
wych. Potem z awych autorów nagle uszło powie- 
trze i dłuższy czas przeleżeli pod kamieniem. 
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Teraz powracają. Przygarbiony heros Cuchula- 
inn ponownie zawita do innego wymiaru, krainy 








dusz Tir na Nog, by odnaleźć pieczęć Caluma. 
Czeka już tu na niego wciąż niepokonany bóg zła 
Sidhe. Świat gry oparty zostanie oczywiście na 
wierzeniach ludu zamieszkującego tereny Europy 
w pierwszym tysiącleciu p.n.e. Typowy repertuar 
przygodówki zostanie wzbogacony pokaźniejszą 
niż zwykle porcją łamigłówek: zagadki słowne, 
ustawianie odpowiednich sekwencji symboli oraz 
rozszyfrowywanie zakodowanych w cyfrach wia- 
domości. Tworząc grafikę, autorzy co prawda ko- 
rzystają z zeskanowanych krajobrazów, jednak są 
one poddawane obróbce, by nie wyglądały jak 
z podłej jakości interactive movie, lecz przypomi- 
naty ilustracje z dobrej bajki. Sama postać Cuchu- 
lainna będzie dość dużych rozmiarów — według 
autorów cztery razy większa niż standardowy bo- 
hater gry przygodowej. 





W FADE TO BLACK ruchoma kamera podąża- 
ła śladami Conrada Harta, w pracującym w wyso- 
kiej rozdzielczości TOMB RAIDER śledzi w po- 
dobny sposób poczynania Lary Croft. Jej anima- 
cja składa się z ponad 2000 klatek. Lokacje nie są 
płaskie, jak w grze DELPHINE — Lara może po 
schodach wbiegać na wyższe poziomy. Oprócz 
tego akcja nie rozgrywa się wyłącznie w sieryl- 
nych korytarzach, lecz w przestronnych jaski- 
niach, a jeśli już w korytarzach, to są one cienio- 
wane w bardzo naturalny sposób. Lara zmuszona 


jest niestety strzelać do zwierząt; wszystkie po- 
twory zbudowane zostały z dużej ilości wieloką- 
tów i w ogóle nie wyglądają „kanciaście”. Słowem 
— graficznie TOMB RAIDER wydaje się lepszy od 
FADE TO BLACK, natomiast wciąż nie wiadomo, 
jak będzie z dynamiką oraz fabułą. 











W TOTAL MAYHEM dowodzi się elitarną grupą 
cyborgów mających do wykonania mokrą robotę. | 
Znienawidzonymi przeciwnikami są w tym przy- 
padku zawodnicy z organizacji Interplanetary Re- 
source Gontrol. Ludzkość została przez nich ze- 
pchnięta do roli niewolnika. 









Ważnymi cechami gry są: możliwość stosowa- 
nia opcji Zoom, tereny na których toczyć się będą 
starcia obejmują dżunglę, pustynię oraz wnętrza 
budynków. Walczy się przy pomocy asortymentu 


| składającego się z laserowych dubeltówek i po- 


ręcznych wyrzutni rakiet. Podczas pojedynku 
gracz kontroluje naraz do sześciu cyborgów. Do- 
świadczenie każdego z nich stopniowo wzrasta. 
Ponad 20 misji można wykonywać grając nawet 
w ósemkę w sieci. Program najbliższy jest CRU- 
SADER: NO REMORSE, na pewno zawierać bę- 
dzie więcej rodzajów przeciwników (65), za to gra- 


| ficznie prezentuje się bardziej ubogo. 








SAR ARIE 




















| mi chaosu. Asortyment broni okaże się wyjątko- 
UI | E wo bogaty: miotacze ognia, pistolety plazmowe, 
| a a samoróbki oraz oczywiście zminiaturyzowane 


wyrzutnie rakiet. Autorzy myślą o wprowadzeniu 
nieco bardziej rozbudowanej fabuły, co śladem 
CYBERMAGE miałoby urozmaicić rzeźnię. Ha- 





DARK GAUSADEŃS 


GAMES WORKSHOP/MINDSCAPE 

Czyż nie będziecie zdziwieni, jeśli się dowie- 
cie, że nowa odsłona WARHAMMER nie będzie 
wojenną strategią lecz trójwymiarową strzelani- 
ną? Przypominamy, że istnieją dwa rodzaje 
światów Warhammer: fantasy oraz futurystycz- 
ny, którego akcja oraz występujące postacie 
mogą się trochę kojarzyć ze Space Hulk. Krótko 
mówiąc, z terminatorami i robotami walczy się 
jak we wszystkich grach DOOM'o-podobnych. 
Gracz prowadzi szwadron Mrocznych Aniołów, 
by w systemie Saiis Prime zapanować nad siła- 


IL — — "| ł 
sło reklamowe DARK CRUSADERS brzmi: 
W mroku odległej przyszłości liczy się tylko jed- 
na rzecz — wojna! 
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NIZARORY NEMESR 


SIR-TECH 

Uporządkujmy informacje dotyczące słynącej 
z produkcji dobrych gier RPG oraz przygodowych 
firmy SIR-TECH. Ukazał się wreszcie działający 
pod Windows 95 rodzynek WIZARDRY GOLD, 
czyli odświeżona wersja WIZARDRY 7: CRUSA- 


DERS OF THE DARK SAVANT. Potem uderzą 
dwie kolejne produkcje, najpierw SHADOWS 
OVER RIVA, które okazało się po prostu kolejną, 


i STAR TRAIL) z cyklu Realms of Arkania. Nieco 
podrasowana grafika, poza tym to samo, co w po- 
przednich utworach tego cyklu. 

W następnej kolejności pojawi się znacznie cie- 
kawsza produkcja WIZARDRY NEMESIS. Będzie 
to mieszanka RPG z przygodówką, z klasycznym 
widokiem z oczu bohatera. W przeciwieństwie do 


sie rzeczywistym, do tego dochodzi przygotowany 
z poszanowaniem najdrobniejszych detali świat 
fantasy. Na sam koniec wreszcie SIR-TECH szy- 
kuje WIZARDRY 8, oczekiwaną przez fanów od 
1992 roku bezpośrednią kontynuację superprze- 
boju. Ciekawe, czy David Bradley, dawny autor 
CRUSADERS OF THE DARK SAVANT porzuci 
ORIGIN, by móc pracować nad kolejną częścią 














trzecią już częścią (po BLADE OF DESTINY | 


serii WIZARDRY walka odbywa się w nim w cza- | 


ZOMKIEVILIE 


PSYGNOSIS 

Kuba Rozpruwacz, który podobno byt chirur- 
giem, posługiwał się skalpelem, zombi jako istotom 
samowystarczalnym niepotrzebne są tak przaśne 
akcesoria — mordują gołymi rękami. Gdy jako re- 
porter Washington Daily przybędziesz do zapłutej 
amerykańskiej mieściny, wpadniesz w sam środek 
orgii żywych trupów. To zaledwie początek ZOM- 
BIEVILLE, nowego produkłu tączącego makabrę 
z humorem. Trudno na tym etapie powstawania 
projektu rozszyfrować prawdziwy sens gry, na 
pewmo pojawi się mnóstwo tamigłówek oraz rende- 
rowanych scenek pokazujących zombi w akcji. Pa- 
za tym mamy nadzieję, iż ZOMBIEVILLE będzie 
się zasadniczo różnić od wyeksploatłowanego już 
do granic możliwości THE SEVENTH GUEST. 





VIZARDRY? 
Gry pokazywane na targowych _ BIOFORGE2 (WIN 95) - [V KWARTAŁ 1996 
| stanowiskach danowia jedną - GOMAADYCOWOUEWAENALERT. - SIERPIEŃ 1950 
stronę medalu, o powstawaniu . - 
innych dowiedzieliśmy się do- COMMAND £: CONQUER 2: TIBERIAN SUN (WIN 95) - 3 KWARTAŁ 1996 
piero z materiałów prasowych. _ CRUSARER NO REMORSE 2 (WIN 85) -=LISTOPAD 1996 
W przypadku wielu z nich jest — BRAGONIGRE2(WIN4G5| - II KWARTAŁ 1996 
jeszcze zbyt wcześnie, by pojawi- 

ły się pierwsze screeny. Generalnie TREFLDERSCHOLUS: DAGNERENZI ZETPAZKM 
zapanowała zasada, iż jeśli gra nie DARK FORCES 2: JEDI KNIGHT (WIN 95) - IM KWARTAŁ 1996 
ma się ukazać w przeciągu kilku miesięcy, nie prezentuje się _ LANDSQFLORE2: GUARDIANS OF DESTINY - CZERWIEC 1996 
screenów ani tym bardziej dem. Niektóre firmy dostarczając LEISURE SUIT LARRY 7 (WIN 95) - PAŹDZIERNIK 1996 

nam materiały zastrzegają, co z tego możemy publikować, MYST 2 (WIN 95] SIERPIEŃ 1 
a z czym tylko się zapoznać. Każdy się po prostu obawia, by nie ] - - pasów 
wystąpiła przepaść pomiędzy ujawnionymi wcześniej screena- _ PANDORA DIRECTIVE - CZERWIEC 1996 
mi ko wersją końcową gry. PHANTASMAGORIA 2: PUZZLE OF FLESH (WIN 95) - PAŹDZIERNIK 1996 

azuje się natomiast, że tak naprawdę gracze z największą  g TREK: GENERATIONS - 1 LISTOPADA 

niecierpliwością oczekują na kontynuacje znanych już przebo- " = —_— wina me — 
jów. Czyli z jednej strony narzekamy, że brakuje nowych pomy- STONEKEEP 2 (WIN 95] - IV KWARTAŁ 1997 
słów, zaś z drugiej koniecznie chcemy zobaczyć nieznacznie _ THEMEHOSPITAL - CZERWIEC 1996 
zak wypisana Bo radka zad 2 optymi:  FUNECOWNANCO (WN GG] - CZERWIEC 1996 
wiadany jest już za roku. Zaczynamy za- COM : APOCALYPSE (WIN | : 
tem odliczanie: na pobicie czeka rekord siedmiu lat opóźnie- a SHE 93] =HLEWARIAŁ 1908 
nia! Oto oficjalnie podawane przez producentów daty premier WARCRAFT 3 (WIN 95) nm = I KWARTAŁ 1997 
najważniejszych sequeli, pozwalające zorientować się, jakich  WINGCOWNANOERS(WIN SS) - GRUDZIEŃ 1956 
rodzynków i kiedy mamy się spodziewać. WIZARDRY 8 (WIN 95) - I KWARTAŁ 1997 
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Nowości z kraju... 
MIRAGE 


Po spokojnym początku roku MIRAGE zaczyna | 


ostro przyspieszać. Do końca trzeciego kwartału 
planuje wydać sporą liczbę tytułów, które prezen- 
tują się całkiem obiecująco. 

ROCKSTAR — manager gwiazd rocka, o któ- 
rym wspominaliśmy w poprzednich numerach. 


sz 







MISTRZ POLSKI MANAGER'96 — również 
zapowiadany przez nas manager piłkarski „nowej 
generacji”. 
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PINBALL HAZARD — niezły pinball, o którym 
pisaliśmy, gdy nie miał jeszcze nazwy. Posiada 
już trzy stoły i kilka ciekawych rozwiązań. 
























AMIGA e AMIGA e AMIGA e AMIGA e AMIGA e AMIGA 


SUPER TEKWONDO MASTER — wiaśnie 


HUMANS 3 (GAMETEK, Amiga 1200, 


wydane ambitne mordobicie, znacznie lepsze od | 4 dyski) — już są kolejne poziomy łamania głowy 


poprzedniczki. 


INTERCALARIS -- strzelanina DOOM 'o-wata, 
po ponad roku ujrzała światło dzienne. Ma szybki 
engine, pracujący na wszystkich Amigach. 

JOY OF KILLING - ma działać na wszystkich 
Amigach i zajmować sporo dyskietek, przypomina 
BANSHEE z bogatą szatą graficzną i efektowny- 
mi wybuchami. 

COLONY FALL — strategia w stylu DUNE 2, 
obecnie ukończona jest grafika 

SWITCHWORLD - gra powstająca połączony- 
mi siłami UNION SYSTEMS i MIRAGE, DOOM'o- 
podobna, ma zdeklasować całą konkurencję. 


L.K. AVALON 

BRYDŻ - kompletny program brydżowy na 
jednej dyskietce, wiele wariantów rozgrywki, za- 
glądanie przeciwnikowi w karty, gra z kolegami 
jak i z komputerem. 

RAJD PRZEZ POLSKĘ - firma zapowiada 
wydanie wyścigu samochodowego, w którym bę- 
dziesz mógł zasuwać po bezdożach całej Polski 
tak wspaniałą maszyną jaką niewątpliwie jest 
kaszlak. 


„.ze świata 


CHARLIE J COOL (NRC SOFTWARE, AGA 
i ECS, 2 dyski) — bardzo znana platformówka, 
wydana w dwóch wersjach na AGA i ECS. Ja jed- 
nak nie potrafiłem przekonać się do tej gry, odrzu- 
cała mnie uboga grafika i mało dynamiczne ruchy 
bohatera. 

TOTAL FOOTBALL (DOMARK, AMIGA 
500/1200) — nie ujrzał jeszcze Światła dzien- 
nego manager CHAMPIONSHIP MANAGER 
2, a firma DOMARK wydała zręcznościową pil- 


kę nożną. TOTAL FOOTBALL charakteryzuje | 


się izometrycznym widokiem, podobnym do F|- 
FA SOCCER. Zawiera cztery rodzaje rozgry- 
wek, w których uczestniczyć może jedna z 50 
dostępnych drużyn. Grać można w jedną lub 
dwie osoby na sześciu rodzajach murawy. 
Grafika wyświetlana jest w ponad 1700 klat- 
kach animacji. 

PRIMAL RAGE (WARNER, Amiga 1200, 
4 dyski) — plastelinowe dinozaury zawyły | 
wreszcie na Amigach 1200. Długo musieliśmy 
na nie czekać. Pierwsze wrażenie to niedopra- 
cowanie techniczne — coś tu nie gra, czegoś tu 
brakuje. Zeby jednak nie zapeszać, wstrzyma- 
my się z ostateczną oceną. 


















polegające na ratowaniu z opresji jaskiniowców. 
Tym razem akcja dzieje się w klimatach futury- 
stycznych. 


| 


ELITE 3 (GAMETEK|) — handlówka rozgrywa- 
jąca się w przestrzeni kosmicznej po raz trzeci za- | 
gości na naszych Amigach. Przewidziano sporo 
zmian w postaci 32-bitowego kodu, teksturowa- 
nych obiektów podnoszących walory wzrokowe 






ELI Dog Z Hórelen 9839 
gry, nowych statków, nowych misji i wygodniej- 
szego panelu sterowania. 






RAIDEN (IMAGITEC DESIGN) — pionowe 
strzelaniny w stylu SWIV zawsze elektryzowały fa- 
nów mocnej wyżywy. Kilku kolesi jest w trakcie 
konwertowania na Amigę znanej z automatów su- 
perstrzelanki, która zasłużone triumfy święcila pa- 
rę lat temu. Wersja beta ma ładną grafikę, szybką 
akcję i mnóstwo obiektów do demolki. 
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Białystok 
AMIKOM, ul. Piłsudskiego 38 


Bydgoszcz 


CHIP PARADISE, ul. Śniadeckich 28 


ATAPOL, ul. Sienkiewicza 1 


Dąbrowa Górnicza 
GIALLO, ul. 8-go Maja 4 


Gdańsk 
AMI-COMM, ul. Kartuska 245 
ARTICA, ul. Matejki 6 
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EC NEC ALE ZEKSETLACIHE| 
pluskuy, chociaż to przygodówka. 
NE EDNETNEN II ECCECTN INN 
EETEIENECJTECECI M YEEIELNIEM 
którego właścicielem jest wyjątkowo 
wstrętny sutener. U roli pluskuy nie 
ma wiele pnla dn popisu, można ty1HD 
łazić e miej5sca na miejsce i od 
[-EEJUN|"MH"EEJTNIN JT |"HMELREJ 
wy jątKDWO TeHHi przedmioct., którum 
mnaże być na przykład pet z 
|rELIN-EEHN=xN=" Nu" N=FN=H["| 
absolutnie uyprowadza E równowagi 
Fakht, dE a chaotycznego hiegania pho 
obrzydliwie POWIĘKSE0NE j., EaKkUrzEONE j 
i BIEŚn iejącej potTodze oras a 
ILLENNELECN CI [""MALELTEWTECE") 
Się uytworzyć bardzo aabauną i pad 





Gdynia 
OK, ul. Starowiejska 45 


Kalisz 
ULISSES, ul. Fabryczna 1 


Katowice 
BASTA, ul. Drozdów 13b 


Kielce 
ASCOM, ul. Mała 6 


Koszalin 
TIM SOFT, ul. Kościuszkowców 8 
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NITAMY NĄ SECRET SERUICE CDI 


Oto po panad półrocznych 
mraygotouaniech, jesteśmy gotowi 
zanrezerntować Wam nasz SECHET 
SEĄMICE CD. Te wasze prasby uyrazane 
u listach, telefonach praz podczas 
usabhistych spotkań na róanegn 
redaaju imarzzach amohilizowały naz 
do wytęążania sił. Od dalmiaj co 
miesiąc będEiEny praugotowywac dla 
was ED. Htóry — mamy naraieję — 
LM AL LN- TAL LIASLILIŚ 


fa pewno zdujecie sobie spraLię. jak 
_ wiele różnego rodzaju wydaunict 
_ HompaHtowych jest u tej chuili na 
runuu, (Mie jest dadnym problemem 
e o JU N:AFLAL KALI KAL3 
arogramów shareware. GIF=óu. MOD-Hu 
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Kraków 
USER, ul. Rzemieślnicza 31 
GIGA, ul. Wiślisko 10 
WAREZ, ul. Karmelicka 32a 


Lębork 
OK, ul. Czołgistów 5 


Lub 
XYZ, ul. Okopowa 6 
DELTA, ul. Staszica 1 


Olsztyn 
MIKRO-FAN, Pl. Wolności 2/3 





szej sieci dobrych sklepów z grami — 
tam jest jego miejsce, a nie w „za- 
śmieconych” kioskach. Trzeba jed- 
nak wiedzieć, że proces ten nieco 
potrwa. Zwracamy jednak uwagę, że 
w prenumeracie obowiązują atrak- 
cyjne zniżki — przy zamówieniu sze- 
ściu płyt jedna jest gratis. 


Jeżeli w mojej okolicy nie ma skle- 
pów z grami, to co? — wystarczy za | 
prenumerować. 

Jeżeli w moim sklepie z grami nie 
ma SS CD to co? — to proste, wystar- 
czy zmobilizować sprzedawcę żeby 
skontaktował się z jednym z poda- 
nych niżej sklepów lub z nami. 


Jestem prenumeratorem ŚŚ z cove- 
rem, co mam zrobić? — na razie nic, po- 
nieważ dwa najbliższe wydania $S CD 
otrzymasz od nas bez ponoszenia ja- 
kichkolwiek opłat, jako rekompensatę 
za niewykorzystaną coverową część 
prenumeraty. Wkrótce każdy z prenu- 
meratorów coverawych otrzyma od 
nas informację co powinien zrobić, aby 
dalej bez zakłóceń otrzymywać jedno- 
cześnie SS i SS CD, oczywiście jeśli | 
będzie chciał oba jednocześnie. 

(cytat z rozmowy telefonicznej) 
O rany... to zamiasi tych kilku demek, 
które miałem otrzymać dostanę ich kil- 
kadziesiąt!!! Chłopaki, kocham 
was!!! — to prawda, dlatego mamy na- 
dzieję, że prenumeratorzy coverowi 
będą wyjątkowo usatystakcjonowani 
ponieważ za swoje pieniądze dostaną 
od nas kilkadziesiąt razy więcej niż 
się spodziewali. _ Zamiast sześciu 
obiecanych cover dyskietek (8,64 MB) 
otrzymacie 2 wydania S$ CD (1300 
MB) czyli 150 razy więcej danych. 

Uważamy, że wartość rynkowa S$ 
CD jest tak duża, że nikt nie będzie się 
czuł pokrzywdzony. Jeżeli natomiast 
przywiązanie do starych coverów jest 
zbyt silne, to „kasa zwraca pieniądze”. 

Pokazaliśmy SS CD na za-| 
mkniętych pokazach dla kilku- 
dziesięcioosobowej grupy graczy 
i znawców tematu — wszyscy byli 
zgodni co do tego, że takiej płyt- 

i, tak wyczerpującej temat, tak 
pełnej nowości, tak wzbogaconej 
innymi wyselekcjonowanymi ma- 
teriałami i tak oryginalnej i łatwej 
w obsłudze nie mieli jeszcze ni- 
gdy w ręku. Każda z osób zapyta- 
nych czy chciała by nabyć ten 
produkt, bez wahania odpowie- 
działa, że TAK!!! 


SPRZEDAŻ 
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Realms of / 
Realm 
LGILELUUE 
LUNA 
Sandworms 
Sato City 
Sentient 
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Trek: Generations 
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1 czerwca to Dzień Dziecka, więc 
w czerwcowym numerze SECRET SER- 
|le S TF CIEREEJEETUENL ICE PETR 
Po pierwsze obszerna i wyczerpująca re- 
lacja z ECTS'96, który nie był tak bogaty 
FELGCEUUONEJCZEC GUELEE EC 
się nad podziw dużo. Po drugie, niesa- 
LENA 1 CER UEUIEWCIEIJEEALEJA 
większych na świecie targów gier kom- 
puterowych E3, które zakończyły się 18 
maja w Los Angeles - sami przyznacie, 
PJ porem PIEIELZĄ kc iły BW, 















Targi E3 - największy gierkowy 


wie od *»owefy | słychać. 


W dniach 10-12 maja na warszawskim Torwarze odbyty się 
II Targi Gier Komputerowych, którym patronował mie- 
sięcznik ,„Gambler”. Na targach wystawiało się wielu pro- 
ducentów i dystrybutorów, którzy sprzedawali gry znajdują- | 
ce się w ich ofercie handlowej. Bardzo silnie reprezentowa- „= 
na była SEGA, której stoisko było centralnym punktem tar- 
gów, swoją obecność zaznaczyło również PlayStation. Od- | 
było się kilka premier, m.in. poinformowano o utworzeniu 
nowej firmy dystrybucyjnej - PSX Projekt, która będzie zaj- 
mować się produktami dla SONY PlayStation. W jej ofercie 
jest już ponad 40 tytułów. Warto było również zwiedzić 
POOCAYG LA trójcy 1PS-Licomp-Mirage, a także 
największe po firmie CD Projekt stoisko firmy Bobmark. 


Gawędy bez fai 


ści niż zwykły telewizor, podłączenie — nę hardware'ową, bo to temat rzeka 


s=al 


© PALME MU LELIEEUCLJERUK:1ELETN 
lepszego jak dotąd trójwymiarowego 
mordobicia VIRTUA FIGHTER 2, które 
znajdziecie w KOMBAT KORNER. Spo- 
śród pozostałych materiałów, oprócz 
(iż AE JED ALULOCHCEOTIJNIH 
wych gier, można polecić test specjal- 
[O UK LUWIELOODA CNÓT ELOI AKU IE) 
trzech kart rodziny Sound Blaster PnP. 
Z gier na szczególną uwagę zasługuje 
DTELNON.C- OM CUEMMUCELELLEJ 
Bosak zdidnie rozgrywająca się na Dzi- 
kim Zachodzie, o któ- 
rej do momentu wyda- 
ENJEU TELNET 
I zapewne 
leń mz wom) nie będzie, bo w dzi- 
siejszych czasach na- 
UZALE EN:EWUCJ 





zu MELCCEICZALUELCH 


|SELEMLUEMIL(CNZELN 
ENNAŁCTE ZH LLC 
dzięki swojej jakości. 
























PEER ZAZIE CEUCE FLET OUSCH] 
tylko przygrywką do SECRET SERVICE 
CD 36! złożona przed miesiącem obiet: 
nica nie była spóźnionym żartem pri- 
maaprilisowym. Szczegółowy opis za- 
ELOCIJN CK" FTLUKJENERIELA 
tu natomiast można powiedzieć kilka 
rzeczy ogólnych. Przede wszystkim 
nasz kompakt jest wydawnictwem 
szczególnym, nie ma bowiem wiele 
wspólnego z żadnym innym, znanym 
chociażby z rynku zachodniego. SE- 
CRET SERVICE CD jest  wydawnic- 
twem niezależnym - wręcz osobnym 
ZEM IOLNELAWM LEWE LLULELC:ELQ 
cie, na którym znajduje się kilkanaście 
dem najnowszych i najlepszych za- 
chodnich produkcji, a także mnóstwo 
| ELELELOA ALT EH 410) CUM 13 (4: Tel (211) 
m.in. zapowiedzi nowych gier. Są tam 
UZMUELOCEU ALU CHINATOWN CHH 
UZEJALLLCJNIE SLEZET JEJU ELI TIE 
nym, a mianowicie nieśmiertelno- 
ścifułatwienia do gier oraz całe mnó- 
stwo firmowych patchy, czyli popra- 
wek „łatających” błędy w znajdujących 
ONE LOK IETN ZJ LCECNU CT 
NCAA ELA EH AA ZOZ UPA TED 
ONZ ETUEKLELCUELLDAWT O LELNETIEJ 
dem. Więcej informacji znajduje się na 
OTARE NEMET COL ECON LZH 
OECZNELWETIENCEGU TA 

Lektura czerwcowego numeru na 
pewno wystarczy wam na długo, jednak 
już teraz możemy zdradzić, że niedługo 
będzie jeszcze więcej czytania. Chodzą 
OW AŁZWICT ZW (el -AEEMACYT" I LIEYP 

ELOWZJEN NAJWI IENUCE ICH 
UAE W ETIEN=ZUEICEN=LEAA 
szego sklepu, w którym będzie można 
kupić wszystkie wydawnictwa spod 
znaku SECRET SERVICE - numery ar- 
U EDEWIE UTETLEJL CU ELTDTLNICH 
dzy, a także $$ CD. 

Adres sklepu: WAREZ COMPUTERS - 
(ELLA AL GOL CJIEF=R 


LECIE) 


i Saturn przy telewizorze. Proste jak 
wypełnianie PIT-u. 
Adrian Chmielarz 
P.S. Moją ostatnią gawędę, opo- 
wiadającą o wpadkach żurnalistów, 
pisałem z niespecjalnie oryginalną 
myślą, iż „prawdziwa cnota krytyk 
się nie boi”. Nieco się pomyliłem, 


show na planecie, zmusił PC-towców 
do spojrzenia na konsole i odwrotnie. 
Jeden i drugi biznes zaczynają się 
przenikać, i właściwie trudno już dzi- 
siaj znaleźć grę, która przypisana by- 
łaby tylko do jednego sprzętu. Przy 


okazji dobra wiadomość: najgłośniej- 
sza obecnie gra na PlayStation — 
RESIDENT EVIL, jest właśnie prze- 
noszona ra PC. Już w intro występu- 
je zombie, któremu wklejono zeska- 
nowane oko martwego człowieka. 
Wracając do tematu — jaką przewa- 
gę mają PC nad konsolami? Mają wię- 
cej pamięci, twarde dyski, na które 
można zapisywać rozmaite dane, 
osobne monitory o wiele lepszej jako- 


TTE TENNNNYENLILLLU 


do Internetu, sieć. Wszystko to powo- 
duje, że na PC jest mnóstwo progra- 
mów użytkowych (więc bez problemu 
można na nim grać, uczyć się, i pisać 
książki) i "głębokich" gier (strategicz- 
ne, symulatory, itd.). Dla odmiany kon- 
sple są o wiele tańsze (choć przyznać 
trzeba, że jest to nieco złudne, ponie- 
waż ceny gier są znacznie wyższe niż 
na PC i po kilkunastu tytułach się 
wszystko wyrównuje), meją wyspecja- 
lizowane układy graficzne, są bezpro- 
blemowe w użyciu, podłącza się je do 
zwykłego telewizora, co paradoksalnie 
stwarza złudzenie dobrej jakości gier. 
Który ze sprzętów ma przy- 
szłość? Nie będę wdawał się w woj- 


(tak jak kiedyś słynna rzeź między 
Spectrumowcami a  Gommodo- 
re'owcami). Podam tylko jedną cie- 
kawostkę: na E3 jedna z firm zapre- 
zentowała nowy model PC. Cały 
jest czarny, w zestawie, jest monito- 
rotelewizor (31 cali, prawdziwy po- 
twór), ma takie parametry, że Win- 
dows'95 chodzi na nim jak burza. 
Jednym słowem, ciepło i prostota 
domowej konsoli plus potęga i uni- 


wersalizm PO-ta. Wygląda to tak 


dobrze, że aż chce się smarować 
z obu stron. 

A gdyby ktoś mnie zapytał, co ja 
bym wybrał, odpowiedź mam prostą: 
Pentium 166 na biurku, PlayStation 


lecz postanowiłem już nigdy to tego 
nie wracać. Aż tu nagle dwa dni te- 
mu przeczytałem recenzję nowej gry 
firmy 3D Realms, o wdzięcznej na- 
zwie BLOOD. Problem w tym, że gra 
sie jeszcze nie ukazała i długo nie 
ukaże... Nieważne — obiecuję, że 
będę już pisał tylko o ciekawych rze- 
czach, bo tu potrzeba misjonarza, 
anie znachora. 


Autor jest szefem firmy programi- 
stycznej i reprezentuje tutaj same- 
go siebie, zaś jego poglądy prezen- 
towane w rubryce „Gawędy..." są 
całkowicie niezależne i w żaden 
sposób nie związane z poglądami: 
redakcji, nawet jeżeli się pokrywają. 





„JL AL JAĄLŁ. LP. 












= m ek 0 





Prenumerata naszego pisma może być dokonana 


w jedny m z czterec. nitów: 
1. SECRET SERV ) 


E+ SSCD zapewnia 
(1.197.000,- starych „5 automatyczne co miesiąc numeru wraz 
z 88 CD. £.pr ch zastrzegamy sobie 
4 ! możliwość ŚĆ osobnego wysył zasopisma i komp 

wydan j 2. $$ CD przez. zorty jest dla które chcą prenumerować ty Ika 
i wyłącznie kompakt (w przypadku jeżeli mają np. wykupioną wcześniej 

WIRD ipłaciez tyka za) prenur lub kupują pismo w kiosku). ” 
3, 4. SECRET SERVICE — prenumerata na 6 lub 12 numerów, przy 
EE z czym bez kompaktu. Warianty 3 i 4 przeznaczone są 


M dla osób, które nie chcą otrzymywać S$ CD. 
58 EJ 90 Aby dokonać prenumeraty, należy prawidłowo 
ESRMET W UEULA wypełnić przekaz i przesłać pod adresem 
| redakcji. Należy zaznaczyć wariant prenumeraty. 


W fe | ań ) Ww płat należy dokonywać na „czerwonym” przekazie pieniężnym, 
| / . dostępnym w każdym Urzędzie Pocztowym. 


w tym 1 gratis (płacisz tylko za 5) 





























Pa UWAGA! Wpłaty dokonane DO 15 DNIA MIESIĄCA gwarantują 
| otrzymanie m © numeru, Wpłaty dokonane później przechodzą do 
realizacji w miesiącu następnym. Decyduje data stem 


pla pocztowego. 
39, 60 Prosimy o wyraźne i czytelne podanie własnego 
adresu na wszystkich trzech odcinkach przekazu 
56.2 Ay W przeciwnym raz v kiopoty w do 
— cieraniu prenumeraty. Redakcja nie ponosi odpowie- 
dzialności z tytułu wynikłych w ten sposób opóźnień. 

Wszelkie reklamacje przyjmowane są w redakcji pod numerami 
telefonów (0-22) 620-12-61 w. 550 i (0-22) 24-91-47 w dni powszednie 
w godz. 9.00-16.00. 

UWAGA! Wszyscy a Uay bę odbiorcy aakajk 1er; 
rem” 


pakt | w asa tr waj Ci » 
„80 prześlemy stosowną ulotkę i 
przedłużenia pr Ner: : 

— Prenumerując SECRET SERV ICE CD nie tylko 

ma , zapewniasz sobie comiesięczny dostęp do ok. 650 


| g| u natzige)!/ MB zawierających min. najnowsze dema gier. Oszczędzasz przy tym 


ok. 15% ceny! Cena zawiera koszty przesyłki pocztowej. 

















aty „z Cove 


(196.DD0L- starych zi) J 


Kompakty będą także dostępne w wy nych punkt przedaży n 


= terenie kraju, w cenie detalicznej I500zhu na str. | 


Przekazy prosimy kierować pod adresem: wpzATYNA NUMERLIPCOWYDO 15 CZERWCA! 
ProScript Sp. z 0.0. TECT 


00-846 Warszawa, ul. Wronia 35/37 
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proścript Sp- £ ©-0- 
ul. Wronia 35/37 

0a- 846 Warszawa 







siec lei 
Pro$ceript Spo Z 0-0- 
ul. Wronia 35/37 


Warszawa 


ul. Wronia 35/37 
00-846 Warszawa 


Przyjmujemy zamówienia na archiwalne numery SECRET SERVICE. 
Dostępne są tylko numery podane w poniższej tabelce. 

Aby dokonać zamówienia na numery archiwalne, należy wypisać na od- 
wrocie przekazu pocztowego listę zamawianych numerów. Następnie nale- 
ży uważnie obliczyć należną kwotę sumując ceny numerów i KONIECZ- 
NIE DODAĆ KOSZTY PRZESYŁKI. Otrzymaną kwotę wpisać na przed 

| niej „czerwonej” stronie przekazu. Tak wypełniony przekaz należy wysłać 
pod adresem redakcji, wpisując na wszystkich trzech częściach sw ój 
Nr cena Nr cena Nr cena 


dokładny adres z kodem pocztowym i ulicą. 
cena Gi 
6 B8O0gr 13 1,20 zł 1,80 zł 2,20 zł 


Nr 

22 29 
7  80gr 14 1,20 zł 23 1,80zł | 30 2,20zł 
8 1,20 zł 15 1,20 zł 24 1,80zł | 31 2,20zł 
25 
26 
27 





; | Zamawicnn: 





| | Prenumerateę 
| Secret Service |- CD 
; | 6 nitmerów 





niemery drcbiwełne 
:|6 14 28 








9 1,20zł | 16 1,60zł 1,80zł | 32 2,20zł 
10 1,20zł | 17 1,60zł 1,80zł | 33 2,20zł 
12 1,20zł | 18 1,60zł 1,80zł | 34 3,00 zł 
| 11 1,20zł | 20 1,60zł | 28 1,80zł 


m KONIECZNIE DODAĆ KOSZTY PRZESYŁKI POCZTOWEJ! NJ J= ES 





od 1do2szt —1 zł od 9 do 13 szt. — 1,80 zł PAKIET 100% (numery od 6 do 34 bez 19i 21) 


od3do4szt = 1,20zł ad 14 do 18 szt. — 2,60 zł 
od 5 do 8 szt. — 1,50 zi powyżej 18 szt. —5,20 zł 





Aloha! Internet! 


W dzisiejszym kąciku dwie rze- 
czy, o które najczęściej prosicie: 
rozwinięcie podjętego miesiąc 
temu tematu MUD oraz spora li- 
sta adresów WWW i FTP dotyczą- 
cych anime/manga. O MUD'zie 
napisali dla nas gościnnie Xionc 
i Raven, których można bardzo 
często spotkać w Dungeonie. 

Jeszcze dwa słowa do autorów li- 
słów: przede wszystkim bardzo dzię- 
kujemy za wszystkie e-maile, które 
zawsze dokładnie czytamy. Na 90% 
z nich od razu odpowiadamy, jeśli 
jednak trafią się pytania wymagające 
jakichś badań (techniczne, prenume- 
rata itp.), ło na odpowiedź trzeba 
zwykle kilka dni poczekać. Mamy 
jednak sygnały, że nie każda odpo- 
wiedź dociera do adresata — powo- 
dem jest to, że czasowo niedostępny 
jest serwer, bądź e-mail został nada- 
ny z tzw. intermet cafe (jeden adres 
dla wszystkich użytkowników), lub 
też słabo skonfigurowane mailery 
modyfikują adres nadawcy pó dro- 
dze. W takich przypadkach automat 
przez pięć dni próbuje dostarczyć 
nasz list, a następnie rezygnuje. 


PO KOLANA W MUD ZIE 


Jak już zapewne wiecie, MUD to 
skrót od „Multi User Dungeons”, czy- 
li w wolnym tłumaczeniu „Lochy peł- 
ne Userów”. Jest to gra sieciowa, je- 
den ze zwiastunów wykluwającej się 
rewolucji gier typu mulli-player, którą 


E; 





Czeałiricz reacdzi 
zbłaąlcaraiyrra 


Rubryka cieszyła się zawsze 
ogromnym zainteresowaniem — 
widać nigdy nie brakowało pro- 
blemów w przechodzeniu gier. 
W ostatnim okresie struktura 
nadsyłanych pytań na tyle się 
zmieniła, że musieliśmy na 
pewien czas zawiesić rubrykę. 
Teraz jednak wraca, wraz z za- 
powiadanym może nawet na za 
miesiąc KGB. 

W niniejszym „symbolicznym” wy- 
daniu znajdziecie starannie wybrane 
i dokładnie opracowane odpowiedzi, 
spośród tych, które najczęściej się po- 
wtarzały i sprawiały najwięcej kłopotu. 
Pod czujnym okiem Galiny HELPY 
prowadził będzie Bamse. 


KAJKO I KOKOSZ 

Po raz ostatni w Helpie ukażą się 
odpowiedzi do pytań na temat tej gry. 
Potem koniec. KONIEC! W starym 





na Zachodzie zachłystują się już 
wszyscy. 

Trzeba od razu powiedzieć, że ist- 
nieje wiele rodzajów MUD, z których 
najbardziej popularny wydaje się 
Merc 2.2, o którym warto powiedzieć 
trochę więcej. 

Każdy MUD łączy w sobie cechy 
systemu Magia i Miecz z interneto- 
wym IRC. Tak więc gra odbywa się 
w cząsie rzeczywistym i bierze 
w niej udział wielu użytkowników. 
Tutaj można poznać nowych ludzi, 
a nawet się zakochać na śmierć i ży- 
cie (jak Giloom i Luna). Gra jest tylko 
i wyłącznie tekstowa, i dzięki temu 


Adresy ftp anime/manga 


fip://atbmac1.larc.nasa.gov/pub/anime 
fip://azathoth.sura.net/pub/anime/original/ 


fip:/bongo.cc.utexas.edu/ 
fip://brownvm.brown.edu/ 
fip://burgundy.nectar.cs.cmu.edu/ 


ftp://busop.cit.wayne.edu/pub/anime/ 


fip://cs.dal.ca/ 
fip://f.ms.uky.edu/ 
fip:/ishtank.stanford.edu/Anime 
fip://ftp.emn.fr/pub/anime 
fip:/Fftp.ics.uci.edu/pub/anime/ 


ftp://ftp.std.com/archives/anime-fan-works/ 
fip://itp.sunet.se/pub/pictures/anime-manga! 


fip://ftp.iep.com/pub/anime 


fip:/fftp.white.toronto.edu/pub/anime/ 


fip://gateway.control.com/ 
fip://isfs.kuis.hyoto-u.ac.jp/ 
ftp://nic.stolaf.edu/ 
fip://plains.nodak.edu/ 
fip://rahul.net/pub/harlock/ 


help 


HELPIE sprawa tej gry była już kil- 
kakrotnie poruszana, ale pod naci- 
skiem czytelników postanowiliśmy 
ponownie omówić problemy sprawia- 
jące najwięcej kłopotów. Traktujemy 
to również jako erratę, ponieważ 
w naszym opisie (SS*22) było kilka 
niedomówień, a poza tym gra została 
zrobiona tak, że nie wszystkie przed- 
mioty są widoczne. 

— Czym rozwalić miotlę? 

Toporem. 

— Czym strącić hubę z drzewa 
w krainie borostworów? 

Nie polanem, a kijem od miotły. 

— Dłaczego rękawica siły nie dzia- 
ta wiedy, kiedy powinna? 

Na rynek wypuszczono partię eg- 
zemplarzy zawierających błąd, który 
objawia się właśnie w ten sposób. Je- 
dynym rozwiązaniem jest kontakt 
z producentem gry - SEVEN STARS, 
tel. (0-58) 416-746. 






nasza wyobraźnia jest zupełnie nie- 
skrępowana... 

Gra polega na... zabijaniu, za co 
zdobywa się punkty doświadczenia 
(EXP), z kolei z odpowiednią liczbą 
EXP osiąga się kolejny level. Co le- 
vel otrzymuje się dodatkowe punkty 
zdrowia (HP), punkty energii ma- 
gicznej (MN), punkty ruchu (MV) 
oraz doświadczenia (PRIA). Celem 
gry jest zostanie nieśmiertelnym, co 
następuje po przejściu odpowiedniej 
liczby leveli. 

Aby rozpocząć rozgrywkę, należy: 

1. połączyć się telnetem z dowol- 
nym serverem Merc MUD'a. Takie 





— Jak zmieszać miód z korzeń-snem? 

Użyć korzeń-snu na miodzie poło- 
żonym wcześniej na ziemi. 

— Czym przywiązać kłodę? 

Groszkiem zielonym. 

— Jakie są składniki owocu prze- 
miany i jak je zdobyć (gdzie są)? 

Kurka — rośnie na polanie z wodo- 
spadem; Jagody — obok Dziada Bo 
rowego; Prawdziwek — rośnie po le- 
wej stronie drzewa, przy którym wy- 
lądowała kłoda; Szyszka — wisi na 
choince obok Dziada Borowego. 
Aby ją strącić, zmontuj procę (dre- 
wienko leży na ziemi na tej samej 
polanie, co szyszka, a za gumkę po- 
służy kwiatek o podobnej nazwie), 
załaduj ją kamieniem (leży przy wo- 
dospadzie, dokładnie między norą 
kreta, a wilczymi jagodami). 


TEENAGENT 

W helpie z 58'29 jest błąd. Aby 
zdobyć plastikowe jabłko, nie trzeba 
wywoływać babci z domu, tylko za- 
mienić je na orzech. 


HAND OF FATE 
— Co to jest „Oko Trytona”? 
Wypróbuj Krokodylą Łzę. 


DISCWORLD 

— Wykonuję wszystko, co jest napi- 
sane w opisie w $S*26. Otóż piszecie: 
„ldź w Cieniach na koniec ulicy do 
klubu i porozmawiaj z kobietą z pra- 
wej”. Dalej piszecie, żebym dał jej 


MUD'y w Polsce to np. 
cygnus.et.put.poznan.pl 4000 
(150.254.113.11 4000). 

2. w czołówce MUD'a odpowiedzieć 
na kilka pytań: podać imię, hasło, wy- 
brać płeć i klasę, a następnie wcisnąć 
ENTER i oto już jesteś w grze. 

Podstawową funkcją jest CHAT, 
służące do porozumiewania się z in- 
nymi graczami. Jesli chcesz na- 
uczyć się różnych tricków, a przede 
wszystkim podstawowych komend, 
poproś o pomoc któregoś z graczy. 

To tyle na początek — temat rozwi- 
niemy w następnym odcinku. MUD to 
ogromne przedsięwzięcie, którego 
nie da się opanować „z marszu”, Jed- 
nak przy odrobinie chęci po ok. 100 
godzinach gry wszystko będzie jasne. 

Adres naszej strony MUD'owej: 

www.et.put.poznan.pl/--mud 

Raven (raverGpcl „xlo torun.pl) 
Xionc (nandrzejcygnus.et.put.poznan.pl) 


ftp://remus.rutgers.edu/ 
ftp:/romulus.rutgers.edu/ 
fip://wiretap.spies.com/Library/Media/Anime 
fip://ftoklab.ics.osaka-u.ac.jp/ 
ftp://wuarchive.wustl.edu/ 


Adresy www 


www.tep.com/pub/animemanga/magazines/ 


animediag2/ 


www.tcp.com/anime-manga/sorted 
venice.tcp.com/pub/anime-manga/sorted/ 


Maisonikkoku/Manga! 


sps.csc.cuhk.hk/-st/anime-list. html 
homepage_seas.upenn.edu/-jleam/anime.html 
www.sainet.or.jp/-itokei/gallery/anime 1.html 
susanooh.anime net/../Manga/shoujolist3.htmi 
www-users$.informatik.rwth-aachen.de/-rochow/ 


mangamen.html 


www.eSsi.fr-constant/anime.html 

www.manga. com/manga/ghost/ghost.html 
grimmy.cnidr.org/stonefComics/GITS/ 
hołlywood.com/movies/ghost/director/msghost.html 





worek mąki, jajko oraz mleko koko- 
sowe. Gdy chcę jej to dać, odpowiada 
mi: „Hej, zaczekaj” i nie przyjmuje 
oferty. 

Zapomniałeś 
w kiblu. 


GOBLIINS 2 

— Doszedtem do komnaty z wiel- 
kim jaskiniowcem. W opisie ($5*20) 
napisaliście, że gobliny wtaszczają 
kamień z trzeciej półki skalnej. Na- 
piszcie szerzej o co chodzi. 

Jeden Goblin staje o poziom wyżej 
od drugiego, a ten niżej chwyta ka- 
mień. Gdy go już trzyma, stojący wy- 
żej przejmuje skałę. 


PHANTASMAGORIA — dzień 7 

— Sypię Donowi proszkiem w oczy 
i biegnę na górę. Tajnym przejściem 
staram się dotrzeć do teatru, ale 
Don mnie łapie w korytarzu. Wcale 
nie czeka (jak napisaliście) w teatrze 
w peruce ze skalpu Harriett! Co jest 
nie tak? 

Przede wszystkim — wykonuj 
wszystkie czynności 7 dnia z prędko- 
ścią światła. Z, „Lrudnej” sytuacji za- 
wsze jest wyjście — dobrze obserwuj, 
czy twój ruch spowoduje jakiś postęp 
w ucieczce. Jeśli nie, zostaniesz cof- 
nięty o jeden ruch — w ten sposób mo- 
żesz sobie utrwalić kolejność czyn- 
ności. Uwaga! dzień siódmy możesz 
skończyć na kilka sposobów! 


przeczytać grafitti 
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Po powrocie z targów E3 mogłem tyl- 
ko powiedzieć „UFff” i zanurzyć głowę 
do wiadra z zimną wodą. Ponad cztery- 
stu wystawców i ponad 1700 nowych 
produktów, a to wszystko w pięciu ol- 
brzymich halach centrum wystawowego 
w Los Angeles — 18 tys. kilometrów od 
domu. Wielki kraj i wielki rynek, a targi 
tak ogromne, że trzy dni w dniach 16-18 
maja przeszły jak z bicza strzelił. 
























Electronic Entertainment Exposition 
(E3) to największe na świecie targi 
elektronicznej rozrywki. Zalicza się do 
niej automaty, gry konsolowe i kompu- 
terowe, a wśród nich także wszelkiego 
rodzaju oprogramowanie edukacyjne 
j pokrewne. Tegorocznym wydaniem 
E3 wkroczyło w drugi rok swej działal- 
ności, po wyodrębnieniu z odbywające- 
go się od wielu lat Consumer Electronic 
Show (CES), która to wystawa poświę- 
cona była również sprzętowi audio-v- 
deo, moto, AGD iip. Okazuje się jed- 
nak, że hale Los Angeles już teraz są 
zbyt małe, by pomieścić wystawców la- 
winowo rozwijającego się rynku gier — 
cała powierzchnia była zarezerwowana 
już w listopadzie'95. 

Rozmiar E3 skłania do zastanowie- 
nia nad amerykańskim rynkiem gier. 
Ocenia się, że co trzecia rodzina spo- 
śród 250-milionowej populacji Stanów 
Zjednoczonych Ameryki Północnej ma 
w domu komputer PC. Jest to najwięk- 
szy i zarazem najzamożniejszy świato- 
wy rynek zbytu, na którym obowiązuje 
jeden język, jedno prawo i przepisy, je- 
den rząd i z grubsza jednakowe (niskie) 
podatki. To dlatego w Ameryce zlokali- 
zowana jest przeważająca większość 
firm produkujących gry, a sumaryczne 
obroty wszystkich firm za rok 1995 
przekroczyły 10 mid dolarów. Jest zro- 
zumiałe, że Europa jako całość może 
być najwyżej na drugim miejscu. 

Wędrówka po targach jest doska- 
nałą okazją do porównań. Okazuje 
się, że w Ameryce występuje zupeł- 
nie inny układ sił i podział stref wpły- 
wów. Pozycje liderów obstawione są 











z grubsza przez tych samych poten- 
tatów, jak ELECTRONIC ARTS, AC- 
CLAIM, GT INTERACTINE czy stoją- 
ce bardzo mocno na nogach VIRGIN. 
Swoim rozmachem zadziwiają pra- 
wie nie znane w Europie japońskie 
giganty NAMCO i KONAMI, można 


też znaleźć wiele dziesiątków firm, . 


które w Europie nie pokazują się 
w ogóle. 


Wiosna była w tym roku wyjątkowo 
łaskawa. Ledwo skończył się ECTS 
oraz trzy polskie imprezy targowe, 

w Los Angeles rozpoczęła się najwięk- 
na" szy na świecie show poświęcony grom. 
IE" Odważyliśmy się tam pojechać by 
godnie reprezentować Polskę... 

Su oło pierwsza część relacji. 


CES. Wniosek płynie stąd taki: europej- 
skie oddziały amerykańskich koncemów 
są osobnymi firmami i dzialają samo- 
dzielnie, a ich niepowodzenia czy też 
przejęcie przez inne firmy nie są w żad- 
nym wypadku odbiciem syluacji firm 
macierzystych. 

W sektorze konsol idą duże zmiany. 
Piłka rozgrywana jest obecnie przez 
dwie drużyny — SEGA i SONY, natawce 
rezerwowych czeka nato- 
miast NINTENDO. Na E3 
wyjaśniło się, że Szala 
ostatecznie przechylila się 
na korzyść SEGI. Drugiego 
dnia targów obie firmy 
ogłosiły obniżkę cen na 
PLAYSTATION i SATUR- 
NA do 199 dolarów. PSX 
jest jednak jedynym pro- 
duktem SONY, zaś SEGA 
ma na rynku MEGADRIVE, 
GAME GEAR i 32X, a lada 
chwila wprowadza nową 


ETL UE LUNE = 


Do pouczają- 


PORNEMICELEL 
cych wniosków FAMNIEJNUEENY 
prowadzi rów- UŁO LODY ŁOJ , 
nież obserwacja MUEDNZEJAWAN= 
działań po- BEBE 
szczególnych JMR 
firm w porówna: BAEDÓŻZY= 
niu z ich sytu- REESE 
acją europejską. 

Jak  powiedzia- 
tem, bardzo sil- 


ny jest VIRGIN INTERACTIVE ENTER- 
TAINMENT, który ma ambicję do 1998 
roku stać się najsiiniejszą firmą świata; 
ELECTRONIC ARTS nie wypada aż tak 
błyszcząco, ale silnie zaznacza swą po- 
zycję, GT INTERACTIVE, INTERPLAY, 
ACCLAIM, MINDSCAPE to firmy równie 
duże i równie skuteczne. Dużo cieka- 
wiej jest w drugiej lidze — okazuje się na 
przykład, że bardzo mocno stoi PSY- 
GNOSIS, który ma chy- 
ba najciekawszą ofertę 
tytułów na PC. Nato- 
miast w krytycznej sytu- 
acji jest MICROPROSE, 
o kłórym mówi się, że 
oprócz CIVILIZATION 2 
nie wydał od ponad roku 
dobrego tytutu. Zerwa- 
nie z branżą gier ogłosiły 
SANCTUARY WOODS 
i SPECTRUM HOLOBY- 
TE, jako powód podając 
straty finansowe. Na 
krawędzi stoi również | 
LUCASARTS, który stra- 
cił już chyba całą dobrą 
opinię, a ich ostatnią do- 
brą grą było DARK FOR- 


ZEW LEDEL 


AR 


wersję SATURNA przystosowanego do 
pracy z Internelem. W sferze produktów 
SEGA jest również z przodu — druga ge- 
neracja gier na SATURNA dystansuje 
jakościowo wszelką konkurencję, poza 
tym SEGA produkuje przecież automa- 
ty, a prezentacja VIRTUA FIGHTER 3 
robiła bezsprzecznie największe wraże- 
nie na całych targach. SONY nie mając 
zaplecza technicznego i dysponując 





O WOJEW ELOJEJSLJ 
Wpzayydzłe nłą walna było 
[blo or=ANERE 

ala sami fozumisała 

- mysłało i 






ELECTRONIC ENTERTAINMENT 


LESTLILLEIREL 
produktem mającym ponad rok na kar- 
ku, sławia na ilość, a to dzięki umowom 
z producentami gier, którzy obecnie pra- 
wie wszystkie przygotowywane na PC 
tytuły wydają też na PLAYSTATION. 
Gdzieś tam w cieniu czeka NINTENDO, 
którego konsola NINTENDO 64 (daw- 
niej ULTRA 64) ma ukazać się w skle- 
pach 30 września, jednak nawet o lym 
nie mówi się z pełnym przekonaniem. 
Jedyne, co może uratować NINTENDO 
to SUPER MARIO 64 — przygotowana 
specjalnie na pierwszy ogień gra robią- 
ca tak wspaniałe wrażenie, że wiele 
osób właśnie dla niej kupi tę konsolę, 
która ma kosztować 249 _ dolarów. 
Wszystkie podane ceny dotyczą 
wyłącznie rynku USA; w Europie mogą 
być wyższe nawet o 50% (słosunek kur- 
su funta do dolara). Będzie dobrze, je- 
żeli w Polsce za sprawą ceł i podatków 
ceny te nie przekroczą 100%. A 
Mam nadzieję, że te informacje dały 
chociaż namiastkę tego, co działo się 
na E3. Do następnego numeru przygo- 
towujemy największą w naszej historii 
relację, w której przeczytacie m.in. o tak 
elektryzujących grach jak np. CITY OF 
LOST CHILDREN, KING'S QUEST 8, 
ULTIMA ON-LINE, ECSTATICA 2, 
SCREAMER 2, DESTRUCTION DER- 
BY 2, obejrzycie uzyskane przez nas 
niemal na wyłączność screeny z INTO 
THE SHADOWS, TERMINUS, NOIR, 
BEOWULF, PRIVATEER 2. Większość 
tych materiałów umieścimy też na | 
CD'37. Dowiecie się również zakuliso- 
wych wieści, np.: QUAKE przesunięty 
na 1997 rok, TAKE 2 przeszedł do AC- 
CLAIM, ukażą się dwie różne gry MA- 
GIC THE GATHERING, pod koniec ro- 
ku do kin wejdzie pełnometrażowy BE- 
AVIS 8 BUTT-HEAD, a w przyszłym ro- 
ku ukaże się nowa przygodówka BGB. 
Jeżeli producenci chociaż w 50% zre 
alizują swe zapowiedzi, to do końca roku 
codziennie ukazywać się będą średnio 
dwie nowe gry. A jest na co czekać. 
Marcin Przasnyski 
































. Dopiero 

ilo wypeł- 

LEĄDING LAP. 

any był w wersji 

Ponieważ możli- 

biegają od A1200, 
niałem grę. 

sezon od wyboru 

samo- 

bolid tor- 


LEGEND po: 
nić „lukę publikując 


muły pierwszej 

i opływowa. y 

ca Lamborghini. Pie 

zały się igraszką, nie z 

ilości zakrętów i przeszkód. D 


dałej trasy zaczęty być bardziej uroz- 
maicone i kręte. W między 


y pór d ia Ę 
i nocą, przy ogra- 


klawiszami ai 
Dawały one kilka- 
kombinacji rzutów 

na rozpędzć y samochód 
iam efek- 

płynnych 


ad torem 
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na torze wyścigowym 
| Jeśli macie odpo- 
wiedni kabelek, to mo- 
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Tylko Ekipa Szkieleta jest w sta- 
nie pokonać wszystkie monstra 
UOWIELEKIEWA OC ECJL 
ku. Twoim zadaniem jest wybór 
jednej z trojga cybermegaistot 
i tak pokierować jej losami, aby ży- 
WALC ZE ELNULS ZZJNUECH 
u boku znudzonego kumpla to za- 
proś go do siebie i w duecie doko- 
najcie tego, co jest wam pisane. 

EEE AI WEECWEWE WC 
wykonanym futurystycznym świe- 
cie o daleko posuniętym stadium 
abstrakcji. Pokazana jest w izome- 
trycznym rzucie 3D, świetnie się tu 
OOEWOŁEIETUWA LEK ELLO CZA 
widać, postacie są duże, a giwery 
SOEN OCZNE CEYJ 
z bohaterów ma dwa rodzaje bro- 
ni: szybkostrzelną spluwę i granat- 





SEGAET SAH LL 


TTDEZOLODU 


2 


a.zanzanese 


tężnej posturze prezentuje 
OEROTOALOKEWIEWACU 
woryt. Ten gigantyczny 
pacjent potrafi udźwignąć 
| GWJŁOCOWENIEGLSECH 
FUH ENEEMUJALIZN CZ 
WIECEJ ZA 
Bombowo rozwiązany 
został system strzelania, 


nę 


e połączyć dwie Amigi i z jesz- 
cze większą rozkoszą żyłować ma- 
szyny. Polecam jednak granie 
z odrobiną FAST RAM lub najlepiej 

, bowiem możena wtedy 
detali. Na go- 


łej A1200 i Jęea jest granie 


przy najmniejszym poziomie szcze- 


Osiągamy wtedy dużą pły- 
nimacji. Jedynym mankamen 

tem gry jest ubogi panel opcji i pła- 
skie tory. Aż prosi się o zastosowa- 
ie górek i nierówności. Na płaskim 
i widoku z kabi- 

awężoną widocz- 

ć i zdarzą się, że przy dużej 
prędkości wpadamy na maruderów. 
Powoduje to utratę cennych sekund 
i ewentualne wypadnięcie z tóru. Za- 
Ch oai nam za to dylematu 


tory spec jalnie przerośnięte, ze 


LEROY LIECZHNACELAKUM 
UEF EUATUELKKFZELLH 
EELEWAUEW I EUNEZWLUU 
TAE ELINA U [CTZTNACUIN 
EE NZELEW EE ELUCLSCYJH 
WEJLERYWELCH 
Całość składa się z sześciu 
bardzo urozmaico- 
nych poziomów. 
HPE Każdy z nich | 


EEWIEIEHZŁAWLIERICO ; in X 
problemów. — Strzelanie z M 4. 
uaktywniane jest z dwóch 


z”zad bi> 
przycisków. Jeden wywo: © ZZA. J 


I EKJEE UA EWULUTH=E 

O NSEOUO AU CELEINCEJI 
zgodnie ze wskazówkami zegara, 
ERC RUN OCZS LULU 
Tak więc bez konieczności rusza- 
nia postacią możemy siać potęż- 
WSWIEWCWKY NEW 
nym kierunku. Jeśli wciśniemy 
dwa przyciski, to linia strzału bę- 


SELENA IEENEELELIELLCUA 
ŁOSJN ONE ZLICJNE: 
spodzianek i niestandardo- | > 
wych pułapek. Na końcu LĄ 


1 
każdego etapu czeka nie- 
zmordowany bonzo, dość | _— 
OPACZ EWIEENELS 

= 


dzo mi się podobaty paten- 


względu na możliwości procesora. 
Kwestia muzyczna jest ciekawa, 
gólnie ostry gitarowy riff 

agi podekscytowanego komen- 
tatora przy osiąganiu najlepszych 
czasów w danym okrążeniu. Przy- 
czepić się muszę do efektów 

| dźwiękowych, szczególnie 

| pisku opon przy wchodzeniu 

w zakręt i ryku silnika pod- 

czas zmiany biegów. Po kil- 

| ku godzinach stają się one 


Dla konesera wyścigów LE- 
ADING LAP może być ciekawą od- 
mianą od SKID MARKS, WHEEL 
SPIN i innych maleństw błąkających 
się po ekranie. W tej grze mamy 
przynajmniej namiastkę dobrej sym- 
ulacji. 





ty ze zmieniającą się płaszczyzną 
O WEUCIELOIWACWAAUH 
ANIEHANWAOANCLUONNUCJ 
ERESELNIELES COCA 
widok po osiemnastym kilome- 
CER EŁOWENYCY EWIE 
CIJB 

W EŁYZUCW LOLEWENKEC 
należycie i wyraźnie. Troszeczkę 
CL CWEWZENAEISEMLUEZI CH 
RAL ERAPRYZL ENSO LOS 
rzystać ich zdecydowanie wię- 
INO ECYZY EJ EEYEW CESLA CH 
ROJENOW CE UWLOCINAN IEC 
w kosmos motywy i beaty zespo- 
ERZE EWSEIECWEW 
CONEMONESNEK CLUJ 
PECOALETELJ UE tZOLCEALEW 
miętnym  wsłuchiwaniem się 
w muzykę przenosi bezpośred- 
nio na plac z psychogenicznymi 
mutantami. Daje się odczuć po- 
noszącą nas w specyficznym ryt- 
EN ACENA IEELIEJCILUNCJE 
e EIO ZULCHAWSCIELIEA 
cia gracza przez audiotracki pro- 
sto do gry. 


Witzik 






















Nieznana dotąd scenowa grupa 
SILTUNA SOFTWARE wyznaczyła 
nową jakość wyścigów na Amigę. 
Stare techniki kodowania charakte- 
rystyczne dla LOTUSA odchodzą 
powoli w niepamięć. lch miejsce 
zajmują nowe, czego najlepszym 
świadectwem jest XTREME RA- 
CING — wyścigi z teksturowaną gra- 
fiką i wieloma niespotykanymi do- 
tychczas cechami. 

Zasadą gry jest pokonanie prze- 
ciwników w czterech dostępnych 
trybach. Pierwszym jest pojedynczy 
wyścig, który posłużyć może do za- 
poznania się z trasami, samocho- 
dami i opcjami. Drugim są trzy ra- 
dzaje zawodów odbywających się 
w systemie pucharowym. Różnią 
się one poziomem trudności i ro- 
dzajem torów. Wyższy poziom obfi- 
tuje w większą liczbę przeszkód 
i coraz bardziej pokręcone trasy. 

Kolejnym trybem są mistrzostwa 
polegające na przejechaniu wszyst- 
kich dwunastu tras i skompletowa- 
niu jak największej ilości punktów 
decydujących o klasyfikacji gene- 
ralnej. Dodatkowo przewidziano 
możliwość zbierania porozrzucanej 
na trasie mamony w celu rozbudo- 
wy samochodu. Ostatni | zarazem 
najbardziej kozacki jest tzw. DE- 
ATH MATCH. Jak sama nazwa 
wskazuje, musisz w tym trybie uka- 
trupić jak najwięcej istot dwunoż- 
nych, łącznie z beztrosko hasający- 





mi po trasie lemmingami, lub roz- 
walać inne samochody!!! Wybór na- 
leży do ciebie. 

W każdym z trybów przewidziano 
opcję grania aż w 8 osób. Po 4 na 
jedną Amigę, które połączone mu- 
szą być ze sobą przez kabelek lub 
przez modem. Wówczas ekran 
dzieli się na cztery części. Jeśli bę- 
dziemy grać w dwie osoby, to bę- 
dzie on oczywiście podzielony na 
pół. Podczas morderczych wyści- 
gów, w których nie ma żadnych 
ograniczeń, zbiera się mnóstwo cie- 
kawostek w postaci dopałek, broni, 
bomb, czy wrednych owiec-kamika- 
dze. Najlepsze w tym wszystkim jest 
to, że nigdy nie wiadomo co akurat 
zebraliśmy, ponieważ najpierw mu- 
simy najechać na pole ze znakiem 
zapytania. Dopiero wtedy komputer 
łosowo przydzieli nam zdobycz. Od- 
dzielnie potraktowano sytem turbo- 
sów, gdzie samochód dostaje przy- 
słowiowych skrzydeł po przejecha- 
niu prostokącika ze strzałką. 


Dwanaście tras to jeszcze nie 
wszystko. Przy dobrych wynikach 
i po zainkasowaniu kilku konkret- 
nych elementów będziemy mogli 
pościgać się na kilku ukrytych, bo- 
nusowych torach. Wszystkie, łącz- 
nie z bonusowymi i z „pojedynku 
śmierci" posiadają rewelacyjną 
grafikę i wykonanie. Różnią się ko- 
lorystycznie, rodzajem nawierzchi, 
stopniem trudności i przede 
wszystkim sceneriami. Ich zróżni- 
cowanie jest wręcz fenomenalne. 
Wyobraź sobie, że zaczynasz na 
drogach pośród łąk i z widniejącym 


w oddali mia- 
stem, następ- 
nie wjeż- 
dżasz na ar- 
chipelag | 
wysp w kili- 
macie zwrot- 
nikowym, | 
a kończysz | 
w _Cyberne- | 
tycznej, 
dusznej 
i ciemnej ko- 
lorystyce 
wielkomiej- 
skiego prze- 
mysłu z oka- 
lającymi cię zbiomikami żrącego 
kwasu. 

Panel konfiguracyjny zaszoko- 
wał mnie możliwością dostosowa- 
nia gry do najbardziej wybrednych 
preferencji. Potapanie się w nim 
zajmuje sporo czasu. Wybiera się 
rodzaj zawodów, ścieżkę dźwięko- 
wą (techno, dance, rave, rock), je- 
den z ośmiu samochodów (Ferrari 
F40, Lotus, Pick UP, Garbus) i try- 
by wyświetlanej grafiki. Przy try- 
bach trzeba się nieźle napocić, 
gdyż zie skonfigurowanie przy sta- 
bej mocy sprzętu będzie oznaczać 
anemiczne działanie programu. 
Nie martwtie się. Każdy optymal- 
nie dopasuje możliwości programu 
do sprzętu. Można tu ustalić wiel- 
kość wyświetlanych pikseli, włą- 
czać tła, detale w postaci tumanów 
kurzu i zrywanej trawy przy rusza- 
niu z piskiem opon. Po ustawieniu 
najmniejszych pikseli, pełnego 
ekranu i włączeniu szczegółów na 
maksa oniemiałem z zachwytu. 
Wszystko wyglądało ślicznie! Naj- 
bardziej jednak spodobała mi się 
możliwość zmieniania kamer pod- 
czas jazdy oraz obniżenie lub pad- 
wyższenie punktu widzenia toru. 





Wynika stąd, że przed naszym 
okiem nic nie jest w stanie się 


ukryć.  Teksturowana grafika 
3D uczyniła w sprawnych rękach 
cuda. 

Program działa tylko na Amigach 
z kościami AGA, czyli na A1200 
i A4000. Golutka A1200 kiepsko ra- 
dzi sobie z tak bogatą grafiką i nie 
potrafi wyświetlić jej w całej okaza- 
łości. Jeśli już tego dokona to szyb- 
kość działania programu będzie 
szwankować. Sprawdziłem  pro- 
gram na kilka możliwości. Szybkość 
działania gry i jakość grafiki zado- 
woliły mnie w stu procentach dopie- 
ro po zaaplikowaniu komputerowi 
niezłej karty turbo. Ale spoko!!! 
Zwykła pamięć fast też wystarcza. 


Uwaga, uwaga, uwaga!!! Wia- 
domość z ostatniej chwili. Prawdo- 
podobnie w trakcie drukowania 
numeru ukaże się na rynku 
UPGRADE do starej wersji czy- 
niąc zeń XRv2.0. Przeglądałem 
wersję demonstracyjną i muszę 
przyznać, że poczyniono tam spo- 
ro zmian. Przede wszystkim przy- 
spieszono engine 3D, wyelimino- 
wana błędy, dodano 20 nowych 
tras, zainstalowano potrzebne 
wskaźniki i liczniki, zmieniono pa- 
rametry samochodów. 

Wicik 


Black Legend 96 
2 3 dyskietki, 2.5 MB HD 


Autoryzowany dystrybutor 


(Amiga 61 zł 
świetne wyścigi dla kliku osób, 
totalna wyżywka 
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W poprzednim miesiącu opisałem 
WEZ OWACECWrAE 
— dziś dokończenie. 


THE GALLERY (BOMAL) 


Weź klucz i leżący na prawo worek 
2 cementem. Ponad nim jest charaktery- 
styczny fragment podłogi. Zerwij go 
i podnieś pudełko zapałek. Z pokoju wy- 
żej przywłaszcz sobie TOY BLOCK oraz 
znajdującą się pod posadzką flaszeczkę 
życiodajnego eliksiru, a z pokoju obok 
kluczyk do skrzyni. U stóp trumny znaj. 
duje się skrawek zapisanego papieru. 
W pomieszczeniu poniżej otwórz drzwi 
wystającą ze ściany dźwignią i wrzuć 
worek z cementem do betoniarki. 

WCG ELOCUEWJ ENEA 
OCL EWEWŁŁZE A IMCEATCJA 
Obok taśmociągu jest grobowiec pana 
Arsona Molara. Niech zniknie na nim 
pudełko zapałek. Poniżej taśmociągu 
spod posadzki wydobądź dźwigienkę. 
Idź na dół i przekrocz floletową plamę. 
U CADLELCNLSEENECSTŁA 
cia. Małym kluczykiem otwórz skrzy- 
CZENIE WELCEEH 
pomiędzy betoniarką a zbiornikiem. 
Napelnij betoniarkę wodą. Teraz udaj 
się do pokoju gdzie zaczynałeś poziom 
i zmiel na piasek kamienie. Wrzuć je do 
cementowej ciapy i zabełtaj. Powstała 
EOEWELECEENCENEC NZ ER 
go fragmentu posadzki w pomieszcze: 
niu, gdzie zaczynałeś. 

Śmiało otwórz kluczem z czachą 
drzwi na lewo i podnieś flaszkę z życio- 
LO WUNWJEWNEW ACYCH 
książkę o zombi. Kilka kroków niżej 
umieść w ścianie dźwigienkę i otwórz 
drzwi. Z pomieszczenia weź pułapkę na 
duchy oraz leżący za odkurzaczem ka- 
wałek drewna. Na dole pod posadzką 
znajdziesz kolejny <areluszek z napi- 
sem WHERE IS M? Wvćć do skrzyni na 
zabawki (obok trumny z wampirem). Po- 
staw przed drzwiami na lewo sułapke na 
duchy i wrzuć do skrzyni TOY ©_OCK. 
Schowaj do kieszeni złazanego ducha 
i wydobądź spod posadzki muchę. 

Złóż na grobowcu Fransa $osóoe- 
milesa lurm=tkę. podnieś kurze jako 
i opuść dźwignię wystającą ze ścany, 
Udaj się jax najdałej w dł aż dojdz 2 
do maszyny przechowujączj duchy. 
Uwięż w niej ducha i zachowaj pustą 
pułapkę. Włóż do gmiazda (jest «bok 
magnetofonu) zaałiezon= laf«0 i pocze: 
kaj aż zacznię je wysładywać kura. 
Dzi temu manewrowi mołesz teraz 
śmiało wydobyć z posadzi butelczynę 
z życiodtwym płynem. Wrzuć na cale- 
czynę tam gdzie zaczynafe$ pozio”! 
muchę | weź pająką śtór-go 2 koks za- 
Lod maszynie stojącej 
obok mumii na malt ruczyś. Otwórz 

„ rim skrzynię znajdu acz sę obok ma- 
"gnetofonu Twoim oczom ukaże się 
*żwignia, którą zaraz wykorzystasz. 

Najserw wyjaż órzwiami w lewym 
dolnym rogu pokoju, gdzie zaczynałeś 
poziom. Gdy dośćz =z do rozlewiska 
CN 0 A 4 
drogę na prawa. Terzz znalezioną dźwi- 
gnią otwórz drzuń | oodniug znajomą 
buisiczynę. Dwa «ci ne jest wneka. 
po olcakc = Jes NCE 
kgłny xzwiżek órewna, który stanię SiĘ 
«olkiem. Na doie korytarza jest dziura 
w posadzce. Zare7 wn fragment | po- 
większ swą kośskcjy © kolejna butelczy- 
nę. Jeccze niżej chwórz drzwi przy po- 
mocy dźwijni w ścianie Powineneś 
znałef? się w aomnacię z odkurzaczem. 

Udaj się do trumny z wampirem i daj 
mu zaostrzony koła. W zamian otrzy- 


NEPEEFTFA * 


masz sztuczną szczękę, której przezna- 
WEN SSL NELUECIEMUCHZA NEJI 
napój odwagi i wypij go przed obliczem 
zombiego. Przeczytaj  karteluszek 
2 PLEASE MOVE i udaj się na lewo. 
Weź mosiężny dzwonek i idź cały czas 
na dół do miejsca, gdzie leży partytura. 
Na lewo jest dźwignia, po opuszczeniu 
której otworzysz drzwi do komnaty 
z odkurzaczem. Na krypcie Brahmsa 
zamień partyturę na klucz. Z komnaty 
gdzie startowałeś pójdź do skrzyżowa- 
nia języków fioletowej cieczy. Obierz 
drogę na lewo, otwórz drzwi kluczem 
i weź kasetę magnetofonową oraz bu- 
telkę. Pomiędzy ducha i telefon postaw 











A ROW ZO W. 


Uważaj na poziom energii. Otwórz klu- 
czykiem drzwi znajdujące się poniżej 
LCUNIENLEGEL CN CJENGETZZNA ZE 
kwiatek i udaj się do wyjścia w prawym 
górnym rogu. Otwórz wrota, nad który: 
mi przebywa duch i z sąsiedniego pa- 
koju przywłaszcz sobie karteczkę z na- 
UEZULGU CZECH DJEZLALECETNI 
go markową brandy w dystrybutorze 
w komnacie, gdzie ostatnio kombino- 
wałeś ze szkłem. Uspo- 
kój nalewką zszokowa: 
ną mumię, od której 
otrzymasz _ miksturę |” 
OW POOUENA CEA 
LINENOZECKNNIT ZZ 
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puwiapę i skorzystaj z drugiego telefo- 
mu. Zapakuj do inwentarza złapanego 
ducha. Z prawego górnego rogu po- 
mieszczenia wygrzeb z podłogi łuk 
WOJUZJCOCOJZZWN NC 
dzwonek. Na krańcu korytarza jest 
książka. Połóż na niej karteczkę z nie- 
WUW IEZLNCJEZIEWIAT 
ona w pelnowariościową informację. 
a krypcie Doctora Love pozbądź 
sę łuku. Odpal kasetę w magnetolonie 
f weż powstały z kury pierzasty puch. 
Paztądz $+ ducha z pułapki i zostaw 
us'ą na później. Potem stań przed 
zomtim i spyt4 go WHERE I$ MESTO- 
PHILES? Koleś otworzy ci wrota. Pod- 
oś karjeczkę z napisem IS ANYBODY 
HEGE? Przejóż parę metrów w lewo 
i ne siofku ek wami połóż dwa mie- 
dziene dzwonki. Następnie podnieś 
o JOW COEEEN U A MOLEJ 
wro rzwignią wystającą ze ściany. 
JEJU ECZECJCNECA s 
od ZACZAC A 
NE EJ CZ OATWABLEJ 
gezie załatwiłeś dwa duchy, połóż na 
<ygcie Nicholasa Kissa czapkę Miko- 
RORZENI PUZELIC teni- 
sową. Udaj słę do f*śmoclągu i potóż 
na ziemi pierzasty puch. Potem opuść 
pe gp CUDO 
U RCEANUCJOWIENA NH 
nad tą z okurzaczem. Znajduje się tam 


OURO EO - VES 
i NO. Połaż szkło i posadę 
z pytaniem IS ANYBODY THERE? Zgar- 


nij stetoskop i torebkę. Torebkę wsadź 
do odkurzacza, a stełoskop do krypty 
Doctora Love. Trzeci miedziany dzwo- 
nek zmmies na ostatni wolny stolik obok 
mumii i odpal muzykę przez opuszczę- 
nie dźwigni za twoimi plecanii. Szczę- 
sliwa mumia obdaruje cię kluczykiem, 
W ZWECEAC KASIA 

UEEJCZOCEEĄE OCZACĄ 
rym musisz znależć srebrny klucz. 
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wampira pilnującego kalendarza i naj- 
ULE KICUCHEEOTEKWK CH 
Kalendarz połóż na stole przed odku- 
CU WIELUNIA) 
włącz go i zanieś złapanego tak ducha 
wampirowi chcącemu żony. Krwiopijca 
z wdzięczności obdaruje cię lustrza- 
WIZJE 

W pomieszczeniu z telefonami włóż 
do wazonu kwiatki, a pojawi się zombi. 
Feloż na podłodze lustrzany czar i weż 
pierścień Mestophilesa. Idź do penta- 
gramu, obok którego stoi stół. Stań na 
nim i przeczytaj WHERE IS MESTOPHI- 
LE$? Pojawi się przed tobą prawdziwy 
diabeł. Połóż więc na stole złoty pier- 
ścień i weż jemiołę. Jemiołę zamień na 
grobowcu Nicholasa Kissa na miksturę 
niewidzialności. idź do muzykalnej mu- 
L WELLE EG ET Z DJ) 
misksturę niewidzialności i podnies 
kartkę z napisem HE S INNOCENT oraz 


miksturę teiekinczy. 
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EELOCENEWATE IS 
CZUCIE CZNA TONOTNE 
| ZSŁZUCZEK JC IEWENIOWA 
WRUENECHUCZAWNYCH 
PLEASE MOVE, po czym schowaj do 
kieszeni miksturę sprawiedliwości. 
Stań na drugim pentagramie i przeczy- 
taj ulotkę o KANSAS. Zostaniesz prze- 
teleportowany do dwóch mumii i stoją- 
cego między nimi zombiego. Wypij 

















miksturę sprawiedliwości i wygarnij 
zombiesowi HE'S INNOCENT. Podnieś 
2 ziemi jego pysk i śmignij do MESTO- 
PHILESA, Na stole stojącym przed jego 
obliczem zamień pysk na książkę. 
Książkę zmień w antenę telewizyjną 
przy pomocy krypty Martiny Bronte. 

Pomiędzy ostatnim duchem a tele- 
UOCUNLOCOWNCJ EMEA 
ULOTCE WEW CEIWII CH 
WANCZAJEYJINZANENNCCNITA 
cha zutylizuj w pochłaniarce na zja- 
wy. Przepelniona maszyna zrani cię. 
Podnieś z podłogi własną krew i skie- 
ruj się do MESTOPHILESA. Otwórz 
kluczem drzwi w lewym dolnym rogu. 
W paszczy monstrum dokonaj zamia- 
WAU CA EELERIEZZNNTCYZEN YA 
łóż na stoliku przed obliczem ME- 
STOPHILESA. Spowoduje to otwar- 
cie wrót, Idź tam, a znajdziesz się 
LEGI GU OWAL IEN 


Podnieś żarówkę i od razu po wyj: 
ściu spod posadzki wydostań wieniec 
EW OWALIELEIELCN TEN EES Erze) 
|IULOPZCUTELINNIECOJEHIL ETA 
LOEUELOEWAICHUEN CECHA 
LEE SEEN ERASZAWNEWEJ 
W lewym krańcu korytarza siedzi bra- 
WALE SKC WIELOŁESONKTH 
WOLCNEACOIACĄDCEAAJAKT 
zdobycia księgi mikstur. Skręć znowu 
w lewo i po otwarciu drzwi weż z lewe- 
EOT TE GCW AE ULE 

















2 sadzki 





ORB. Połóż go na dowolnym z oltarzy 
mających w swym wizerunku piorun. 
Wróć do pomieszczenia ze stołem, 
na którym Stoi lampa. Połóż u stóp 
królewskiego rycerza czar wygnania 
WOEZEWLWAEWALACEO 
wziąć blokowaną przez wojaka kar- 
teczkę, Przeczytaj ją mnichowi i sko- 
PODEJEDNOCECAKZASO JU 
miksturą oraz jabłka. Nadszedł czas na 
przekroczenie pasma niebieskiej cie- 
czy. Gdy będziesz przez nią przecho 
dził uważaj, aby w odpowiednim mo- 
mencie uzupełnić swoją energię. Na 
OUT YJENCJCW 
i kwiatek, po czym weż buteleczkę 
SOLEMIS 
YTY NW IEWIOJWECEKE 
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MEN ELKZOTCE ELE 
tem sprzątnij mu ze stołu cukierka. 
Przy wyjściu z pokoju obok pianina 
jest wystający fragment posadzki. Wy- 
dostań spod niego sztuczne ognie. Po- 
dobnej operacji dokonaj po przejściu 
kilku kroków w prawo (różaniec). Na 
FOUNTAIN of CONFESSION dokonaj 
ZEL ALCU WLEWALUWWILZCILŚ 
Z kolei na krypcie EVE HOLLYWORD- 
WWE CYLLSWEHLCJLELUK 
Kijek wsuń w dziurę znajdującą się 
WESEWEKCZEWI EW LLICZTILCJ 
rytarza z pianinem. Otwórz wrota i wy- 
ciągnij ukryty w posadzce balon oraz 
miecz Excalibura. Miecz złóż na ręce 
ZUR ZZOENAOJECZ AKU EUEUIEJ 
INTERU EJECEŁZECEWA 
Przed obliczem królewskiego rycerza 
połóż czar wygnania, zaś do słoika 
ETOLELNCOTNCOC SKECZE JIA 
właszcz sobie blokowaną przez niego 
kartkę oraz zegarek spod podłogi. 
Balon napelnij powietrzem korzy- 
stając z urządzenia z wizerunkiem 
dmuchającego pyska. Potem połóż 
napompowany balon przed dworzani- 
EEEWINEĄCYLCA EWA 
szy go dostaniesz w nagrodę obrazek. 
PZECOLELW UK AE 
UENNACZJCELZIEJCLGEOCLCH 
Zagłęb się w korytarz odchodzący 
UE OEEWLEBOHECWIK LC 
i porusz dźwignią z lewej strony. Z po- 
OOEOEJCOWEO EWELINA 
WIZA CELACEN MUCC 
SOKI UEZUNELENACE NIE 
W komnacie niżej jest mnich i róża. 
Wez różę, potem leżący niedaleko 
klucz. Na sam koniec pogadaj z dwo- 
rzaninem. Po gadce weż jeszcze ze 
stołu słowika. Wróć do komnaty 
A OIELILOCWIELZECAICJ ICH 
— wo w celu otwarcia drzwi przy pomo- 
dźwigni wystającej ze ściany. Prze- 
zabójczy strumyk i spod po- 
LIWLEDEUEASTYCI 
z napi R TANNOYS BRO- 
GEL REL ZZL UNC 
LAIR połóż sztuczne ognie. 





Kluczem otwórz drzwi znajdujące 
się po prawej stronie od pianina. 
W pomieszczeniu wydłub z posadzki 
DEELONICWATCENNOCEZENUE 
krypcie rycerza FAWKES ECLAIR na 
wyszcęzuplającą miksturę. Z nią udaj 
się do komnaty z wagą. Opróżnij fla- 
konik i stań pomiędzy dwoma skrzy- 
ELIAWAWALENALN CALU 
EEALEWEIEL SECA 
rytarzem w prawo, do samego końca, 
EPO WA SAUL 
WESELESULOULEACE ZW PNSEEZ 
kę w celu powiększenia ekwipunku 
CZSU LELESKYCWILCBZEWIE 
w apteczce na pastylkę od bólu gar- 
LENUGETRICILULCW LOGUJ 
podnieś miksturę bezpieczeństwa, 


MAKLI 


Ea F=AZZZNE, 


otwórz wrota, wypij miksturę w celu 
bezpiecznego wzięcia kondensatora. 
EEE DZIALCE 
cit głos. Otrzymasz w zamian kartecz- 
LCTZE EZ LUA 


mai 








W pokoju z kilkoma ołtarzami znaj: 
LTEECJECZAWA OLECKA 
W pomieszczeniu, gdzie spoczywa 
wiecznym snem FAWKES ECLAJR jest 
kwadratowa decha z gwoździami. Po- 
dziurkuj nimi karteczkę z zapisem nu- 
towym. Tak spreparowaną poloż na 
pianoli w celu odegrania muzyczki. 
PAL YTUOENO LECZE 
rzącą z zapijaczonego głosu cudowny 
sopran. Szczęśliwy pomknij do dwa- 
rzanina żądającego abyś wyspiewał 
mu hasło. Wypij tę miksturę | przeczy” 
taj karteczkę z napisem | LOVE YOU. 
(EE CENE CJECWUNENEJEJEZJE 
otworzy ci wrota. W środku utnij sobie 
pogawędkę z mnichem. Obok. pod 
podłogą leży kluczyk do skrzyni. Poni- 
żej mnicha siedzi na stołku królowa. 
W FAJEWCAENOCJCZONIJK 
żę w zamian za list. List polóż na stole 
przed królem, który po rezkazie przy- 


"ną. WEDAB JE MEL: 


niesienia mu berła obdaruje cię apara- 
tem słuchowym. Z wdzięczności za 
ERGO ALIELZWETE OJEJ 
rzanin da ci miksturę ciszy. 
Tam gdzie zamieniłeś słowika na pa- 
EULESOUNZIE ZERU LULA 
WIAEUAW WIEJCE WA 
na krypcie pana QUAŚI DA VINCI. Stań 
przed obliczem piszczącego dworzani- 
na. Wypij miksturę ciszy, po czym prze- 
czytaj | LOVE YOU. Otworzą się drzwi. 
Wejdź do środka. Z podłogi podnieś ob- 
razek i otwórz drzwi. Na fonnannie prze- 
OWSEWIELNIEWN: LEM CHC) 
zamień obrazek na szmaragd. Koryta- 
rzem w lewo od tego pomieszczenia 
dojdziesz do pudełeczka na biżuterię 
i rycerza zakutego w zbroję. Przed wo- 
| ENELN JE AUYCENIEH 
PEERÓW MODS LEWUŁNCA 
Droga wolna, więc z podestu 
możesz teraz wziąć miksturę 
OEWACY CCK 
miejsce na podeście aż pro- 
OOEDEIE EWA 
lejna przeszkoda zosłanie 
zneutralizowana, podnieś 
miksturę zmieniającą ego 
(etykieta B). Przed osobą 
mnicha stojącego obok 
ERY WIELE 
MALESEWIEN ez Lr 
niego. Udostępni ci on ze 
skrzyni królika, którego 
przeznaczeniem jest oczy- 


















wiście czarodziejski kapelusz. Magia 
spowoduje, że będziesz mógł obciążyć 
EWENIECZEELULEWIEKZA EKZZ 
bie strzelca wyborowego (etykieta I) 
oraz sztuką ciała niu ieskiego. Ciało 
niebieskie pozostaw na jednym z kilku 
oltarzy z symbolsw pisrunow 

W pomieszczeniu gdzie dziurkowe- 
EL GŁORO 0 BULSNUJKZOS LIE] 
ego i pogadyj z mnichem. Weż ze 
skrzyni borto w celu wręczenia go kró- 
łowi, za 10 krolewską mone- 
te. Wroć 49 komnaty gdzie mnich udo- 
ORLA SATP AULCWCEJ 
ENWECTZEN OWCA 
pomieszczenia gdzie przed chwilą 
otworzyły się drzwi. spod posadzki wy- 
dostań parasolkę, a na końcu korytarza 
na lewo od torowiska otwórz wrota. 

Na krółewskiej fontannie (powyżej 
WELK="LIIEUNNLGOUELC "SJ 
w ANKH. W pokoju królowej zmien na 


egipskiej fontannie ANKH w szmaragd. 
WOREUWAEWEW OE ECA 
który blokował ci dojście do drugiego 
obrazka. Obrazek zmień na krypcie je- 
gomościa QUASI DA VINCI w czar wy- 
LLEWENLWNECEW WICEN LOGUN 
królowej są zamknięte drzwi i ścienny 
dzwonek. Pod drzwiami połóż czar wy- 
EWENKZU CEWCE WASTE 
do zostawionej otworem komnaty i za- 
truj w roztworze cyjanku czekoladę, na 
barometrze przemień parasolkę w szma- 
ragd, Poczęstuj tak spreparowaną cze- 
koladą królową. Nieżywa biedaczka zo- 
stawi tobie karteczkę z czterema cyfra- 
ye OEJL CEE SELU r 
nie połóż na pragnącym tego podeście. 

Wreszcie będziesz mógł przystąpić 
ENEJCECOEWEWLOEWE NUCIE 
OLWELIW EW EEALULCWT FAA 
LGELAKSZJAY EUEWENL WC 
dze oraz bateria. Przeczytaj mnichowi 
rz ERZE CUD 
z cyframi. Udostępni ci on ich zawar- 
tość w postaci sztuki ciała niebieskiego 
i świętego ducha. ldź do pomieszczenia 
wypełnionego ołtarzami z symbolami 
piorunów i połóż na dowolnym ciało 
EMEENENUCECWEWO CJA 
pozostaw na ojcowskiej fontannie, zaś 
baterię naładuj w ładowarce. Załadowa- 
ną baterię włóż do silniczka napędzają- 
cego model ciuchci. Po przejechaniu 
przez nią kilku metrów będziesz mógł 
AEC WLOUICKAZYLCA 
łą G. Wypij ją 
stojąc u nóg łó- 
żeczka z królew= 


skim _ potom- 
LIEJUK LOGA 
śmiało weż sym- 
bol słońca 


i zneutralizuj go 
w _ ojcowskiej 
fontannie. 
UEWALWUE 
drzwi, po wypiciu 
mikstury z ety- 
kietą F przeczytaj mnichowi kombinację 
cyfr z karteczki. Dwie skrzynie stoją te- 
EWIE UCZNCKIOC ELENA 
skiego i kielicha, Powróć do pomiesz- 
czenia z modelem kolejki i postaw przed 
rycerzem czar wygnania. Napetnij kielo- 
LOL LELK="UETLUUJL"= rze S0LEt) 
spragniony rycerz zniknie, weż pilnowa- 
ny przez niego kluczyk do skrzyni. 
Otwórz nim skrzynię w pokoju małego 
księcia. Następnie przeczytaj znalezioną 
tam książkę i zamień ją przy fontannie 
SELENA ONCEENOCEJAW 
OLE MEWA ZEJEOLEEYNI 
W ZRCOGLEWIEJEEENCACOCUCA 
dzięki twemu genialnemu wynikowi 
skrzyni weż superklej, Idź jeszcze raz do 
komnaty przepełnionej podestami z pio- 
ESO WELIWOW WC r 
trzeba ciało niebieskie, zegarek na przy- 
OREW EWLOKE"EJCLJELUNCJE I 
perklej przed stanowiskiem. Do tuby 
umieszczonej w ścianie przeczytaj [VE 
FOUND YOUR WATCH. Król przyklei się 
do kleju. Tobie nie pozostaje nic innego 
jek włączyć kondensator i patrzeć, jak je- 
KEN OSEEW JELEC 
IELWEEWEJEY4CH 
Wicik 








Nie jest dziwne, że „producenci 
szukają nowych metod i pomysłów 
na przyciągnięcie graczy do mana- 
gerów piłkarskich. Jedni starają się 
traktować tę dziedzinę obszernie, in- 
ni przekrojowo, skupiając się na 
pewnym wycinku problemu. Poszu- 
kiwania te nie przyniosły jednak żad- 
nych konkretnych rozwiązań, bo- 
wiem to gracze po ukazaniu się tytu- 
łu decydują - kupować czy nie 
kupować. Do tego trendu zalicza się 
również najnowsze dziecię ALTER- 
NATIVE SOFTWARE, które charak- 
teryzuje się położeniem większego 

- nacisku na pewne aspekty kosztem 
pominięcia innych, często spotyka- 
nych w managerach. 

Twoim zadaniem jest osiągnięcie 
jedną z drużyn angielskich jak naj- 
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prostota obsługi + hogate statystyki = 
koniec narzekań na hrak dobrych grer managerskich 





Zupełnie niespodziewanie zasko- 
czeni zostaliśmy aż dwoma nowymi 
wersjami STREET FIGHTERA na 

Amigę, wydanymi samo- 
dzielnie przez dwie 
niezależne od sie- 
bie firmy. Róż- 
nice  po- 
między 










większych  sukce- 
|] sów na arenie kra- 
jowej i międzynaro- 
dowej. Możesz za- 
cząć od dowolnej li- 
gi lub wystartować 
od razu zespołem 
z Premier League. 
Lepsza liga wyzna- 
czać będzie auto- 
matycznie stopień 
trudności zabawy. 
Rozgrywki prowadzisz na pięciu 
płaszczyznach, tzn. zasadniczo wy- 





stępujesz w lidze angielskiej, dodat- 


kowo bierzesz udział w pucharze li- 
gi i pucharze Coca-Coli. Zajęcie 
pierwszego miejsca w lidze lub wy- 
walczenie jednego z krajowych pu- 
charów jest premiowane możliwo- 
ścią uczestnictwa w europejskich 
pucharach. 

Nie jesteś obciążony konieczno- 
ścią zdobywania funduszy na dzia- 
łalność klubu i drużyny, nie masz na 
głowie stadionu, słowem — forsa sa- 
ma się organizuje i uzależniona jest 
jedynie od wyników drużyny. Poło- 
żono za to większy nacisk na inne 
aspekty futbolu. Pierwszym jest 
oryginalne potraktowanie sprawy 
nabywania zawodników. Można te- 
go dokonać na krajowym rynku 


tymi tytułami są zasadnicze, chociaż 
dotyczą bardzo popularnego ostat- 
nio mordobicia. 


TEKLAN 
KUTE 


STREET FIGHTER powstał wiele 
lat temu w japońskiej firmie CAP- 


transferowym lub skorzystać z gra- — 


czy zagraniczych. Uwzględniono tu 
wszystkie liczące się kraje europej- - 
skie łącznie z Polską. Nazwiska 
wszystkich graczy w większości po- 
krywają się z rzeczywistością. Dru- 
gą metodą p nia_ pilkarzy 
jest zlecenie wyszukar 
jącego cię piłkarza przez wyspecja- 
lizowanych do tego łowców talen-- 
tów. Służą do tego odpowiednie 
wskaźniki określające co taki koleś 
powinien potrafić, ile ma mieć lat, 

itp. Gdy trafisz na pó 5a nary- 





bek i odpowiednio go oszlifujesz, to 
po kilku sezonach, a czasem od ra- 
żu możesz spodziewać się zbudo- 
wania świetnej drużyny. Jest to ide- 
-alne rozwiązanie gdy zaczynasz 
w niższej klasie i nie stać cię na za- 
kupienie kilku do- pos 
brych zawodników. 
Każdy gracz jest 
traktowany indywi- 
dualnie, ze względu 
na różne charaktery, 
charyzmę i wartości 
czysto — piłkarskie. 
O każdym kopaczu 
dowiadujesz się 
z przebogatych sta- 
tystyk,  pozbawio- 
nych na szczęście 


sza TURBO zarządziły na całym 
świecie. Pisał o tym zresztą Gulash 
w KOMPENDIUM WIEDZY. 

Od prawie roku dostępna jest 
oczywiście jej wersja na PC, a teraz 
doczekaliśmy zasłużonej konwersji 
wykonanej tak wzorowo, że jej po- 
ziomem zaskoczony był sam mistrz. 


| interesu- - 








ów aliiai sposobów kry- - 
cia, podań, wślizgów określających | 


„bywa się w otoczce dymków wydo- 
bywają się z ust dwóch komen- 
tatorów i minimalnego boiska | 


"z przesuwającym się po nim jaśniej- 


szym pasem, który pokazuje gdzie 
akurat znajduje się piłka. W trakcie 
meczu mamy możliwość zmiany 
Mixżsk i ustawienia, bez konieczno- 
ści czekania na 
Aa pierwszej | 


Wszyskie "do- 
stępne opcje są 
1 przedstawione 
w systemie dobrze 
_ narysowanych ikon. W tle większo- - 
_ści z nich znajdują się digitalizowane 
zdjęcia z ciekawszych meczów Pre- 
mier League. Dźwięk za to jest 
nawet jak na manager ubogi. 
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X, COM jako zupełnie proza- 
iczne mordobicie z lat 
osiemdziesiątych. Do- 
piero wersja 2 i póź 
niejsza SUPER oraz 
jeszcze  później- 





















SUPER STAEET FIG HTER | 2 TURB D + THE 


Uwagę zwraca me i kolorowa 
grafika, wykorzystująca petnię moż- 
liwości drzemiących w kościach 
AGA, będąca niemalże idealną ko- 
pią z automatów. Problem sterowa- 
nia został również pokonany wzoro- 
wo, bowiem można albo podłączyć 
pad od CD32, albo korzystać z tan- 
demu joy+klawiatura. Ponadto dzię- 
ki specjalnym opcjom, gra daje się 
skonfigurować do możliwości 
sprzętu, na jakim została urucho- 
miona. 

Dzięki perfekcyjnej konwersji grę 
można śmiało zarekomendować 
| wszystkim 
miłośnikom 
mordobić. 
Właśnie tak 
M powinny dzia- 
łać gry na 


MI 


(il Lil £ 
NEW 6 rh ENGERS 


Amigę — szybko, płynnie, bez za- 
wieszania się. SSF2TAM to zupeł- 
nie nowa jakość, po stokroć lepsza 
od Amigowskiej wersji wszystkich 
Mortali razem wziętych. 

Działają wszystkie ciosy oraz 
combosy (5S'25/26). Gorąco pole- 
cam Świetnego Ulicznego Wojow- 
nika 2! 

Konwersja: HUMAN SOFT 


KTIETZLNIM 
THE NEW CHALLENGERS | 


Dziwna to w sumie wersja i dziw- 
ny tytuł, którego próżno szukać 
wśród jakichkolwiek wydań na inne 
komputery i na automaty. W porów- 
naniu do SSF2T sygnowanego 
przez GAMETEK, wersja wydana 
przez U.S.GOLD ogromnie się róż- 
ni graficznie i w ogóle stylem wyko- 








„To co dobre jest wieczne” — głosi 
stare przysłowie, które niestety nie 
sprawdza się na twardym i bezkom- 
promisowym rynku gier. Pamiętacie 
DOOM? Byt to przecież wielki hit, 
jednak dziś uznawany jest za relikt 
przeszłości, co najwyżej za pierwo- 
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wzór dzisiejszych produkcji. Ca 
prawda ID SOFT uderza (za rok) 
z jeszcze nie stworzoną, ale już le- 
gendamą QUAKE, ale to już temat 
na zupełnie inną historię... Cały 
komputerowy software gna do przo- 
du, najbardziej liczą się teraz filmiki 
FULL-MOTION-VIDEO, a na po- 
czątku tego „pościgu” pojawiły się 
one — WORMS. 

Gra, mimo sporej ilości animowa- 
nych „jajcarskich” filmów, uznana 
została z początku za jakąś pomył- 
kę, produkcję zbyt archaiczną. Ta 
teza upadła bardzo szybko. „Roba- 
le” (no bo jak inaczej przetłumaczyć 
WORMS?!) przez bardzo długi czas 
królowały na topie zachodnich list 
przebojów, zdobyły też nagrodę tar- 
gów ECTS za najbardziej oryginalny 
nowy tytuł. Co tu dużo mówić: wszę- 
dzie rządziły WORMS, miliony osób 
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rechotały widząc pokraczne robaki 
operujące miotaczami ognia, karabi- 
nami maszynowymi i tego typu 
wspaniałościami. Mówię „rządziły”, 
gdyż obecnie potęga tej gry chyli się 
mocno ku upadkowi. 

Tu koło się zapętla. Jak się oka- 
zuje, to co dobre NIE jest 
wieczne. Prawa rynku są 
twarde i bezwzględne. Jak 
widać. chłopaki z OCEAN 
i TEAM 17 wiedzieli to już 
wcześniej. Próbując zapew- 
nić przyszłość swemu naj- 
bardziej po ALIENS udane- 
mu „dziecku”, wydali ostat- 
nio sequel przewspaniałych 
WORMS, gierkę pod nieco 
przydługim tytułem: WORMS REIN- 
FORCE - 

MENTS 


A.K.A WORMS 
PLUS. W tym 
miejscu czeka | 
mnie  najtrud- 
niejsza część: 
powinienem 
w miarę obiek- 
tywnie napisać 
o grze, rozważyć 
jej plusy i minu- 
sy, powiedzieć 
czy warto ją ku- 
pić i tak dalej. 
Jest to w przypadku WORMS PLUS 
zgoła trudne, jeżeli nie niemożliwe. 
Od czasu wydania pierwszej 
części nie grałem w równie szaloną 


_ścioprzyciskowego na cztero- 
iskowy. Tradycyjnie naj- 
lepiej gra się przy użyciu pada 
od CD32. Miodnościowo ta 
ersja ustępuje poprzedniko- 
wi, chociaż gra się w nią dość 
| przyjemnie i dobrze. 

Konwersja: PRESTYGE 

Gordon 
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8 dzić, jednak jak już to wcześniej mó- 





uprawa dźwiękowa 
knślawe postacie 


"SSF2 The New Chalkcnyers 
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grę! Gra w sequel przynosi jeszcze 
więcej radochy niż granie w pier- 
wotną wersję gierki. WORMS 


MNNO 


„[E 
Jk 
NID 
k j 
AJ 
PLUS jest tym dla WORMS, czym 
było CANNON FODDER 2 dla 
GANNON FODDER (Pamiętacie? 
„WAR! Never been so much fun! 
WAR! Never been so much fun! Go 
to yer brother, kill him with yer 
gun..."), tyle, że z cudownym efek- 
tem. Gracze, którzy spodziewają 
się czegoś  zupeinie innego 
w stosunku do WORMS mogą po- 
czuć się jednak zawiedzeni 
WORMS PLUS poprawiona co 
prawda grafikę, wpleciono więcej 


| filmików i dodano możliwość two- 


rzenia własnych sampli (tego, co 
mówią Glisty). Oprócz piskliwych 
głosików jakimi robale dysponowa- 
ty w pierwszej części, autorzy do- 
dali teksty po francusku, nordycku 
itp. Teraz uwaga! Do gry wbudowa- 
no ponadto sample na podstawie 
znanego serialu animowanego BE- 
AVIS AND BUTTHEAD!! Pytacie — 
co jeszcze? Nowe tereny walki, no- 
we bronie (m. in. MINIGUN) oraz 
coś na kształt KAMPANII. Zgrupo- 
wane misje typu: „To jest JAMES 
BROWN, to jest BAZOOKA. Wiesz 
co robić.” UFF! 

Złośliwi powiedzą, że WORMS 
REINFORCEMENTS... to po prostu 
pakiet dodatkowych misji. W pew- 
nym sensie muszę się z tym zgo- 
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Rutoryzowany dystrybutor 
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67 zł 
r gra ma w sobie wszystko, ca zręczno- 
ścłówka mieć powinna, w tym odrobinę strategii 
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wiłem i nadal gorąco obstaję przy tej 
tezie, WORMS PLUS to nie tylko 
kontynuacja, jak miało to miejsce 
przy legendamym DOOM, ale coś 
nowego. Gra ta wytycza nowe ścież- 
ki, mimo wszechobecnego archa- 
izmu pełna jest nowinek, co bardzo 
cieszy. 

Cóż mogę powiedzieć na koniec? 
Z całkowitą odpowiedzialnością po- 
lecić mogę WORMS PLUS wszyst- 
kim. Wszystkim! Od lubujących się 
w krwi obficie spływającej z monito- 
ra, poprzez ludzi lubiących myśleć — 
przeprowadzać ofensywy lub dzia- 
ać w partyzantce, poprzez miłośni- 
ków mitycznych LEMMINGS, aż do 
osób nie lubiących gry na kompute- 
rze (w obie części WORMS grała 
moja mama i twierdzi, że wrażenia 
są mocne, a ona grywa zawsze 
w karty pod Windows). WORMS to 
gra zrobiona przede wszystkim dla 
szarych graczy, którzy nie dysponu- 
ją obłędnym sprzętem i grają dla 
czystej frajdy. A WORMS PLUS to 
zapewnia. I to się liczy. 

|NLM 

„ -.« Gdzie jest brygada Gagrida? 
Radiostację rozwaliło... Ostatni ra- 
diogram: Trzymajcie się, brygada 
Gagrida jest blisko... Papierosa... 


i zawiadom sztab, że osiemnasty sa- 
modzielny przestał istnieć. (...)". 

A. i B. Strugaccy, „Przyjaciel 
z Piekła” — wydawnictwo S.R., War- 
szawa, 1995 























oro było ostatnimi czasy 
logicznych na Amigę. Tę te- 
itykę upodobały sobie głównie 
ielkie firmy, piszące gry nie- 
„na próbę”. Jednym z takich 
Liktów jest PENGUINS, któ- 
pewne zwróci uwagę ama- 
łamania głowy. Gra ma 
oprawą graficzną i wesołe 
. Uruchamia się tylko na 
puterach z kośćmi AGA. 
gą cechą jest bardzo dobre 
przejrzyste rozplanowanie ekra- 
zięki niemu jesteśrny w sta- 
le dojrzeć wszystko, pomimo 
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Włoska grupa VIRTUAL DRE- 
AMS zaistniała na rynku dopiero 
po wydaniu  BREATHLESS 
(opis w SS'35). Według mnie 
zasługiwała na to już pa Sprepa- 
rowaniu bardzo dobrej strzelani- 
ny T-RACER, podobnej do 
sławnej gry PROJECT X. 

Do wyboru = - 
masz jeden 
stateczek 
i trzy pozio= 
my trudno- 
ści. Już 7 << 
przejście naj- 
fatwiejszego 
wymaga od 
ciebie. nie- 
prawdopo- 
dobnych 
wręcz umie- 
jętności 
strzeleckich. 
Dalsze prze- 
znaczone są 
dla  arcymi- 
strzów,  któ- 
rym nawet 
ŚWIV nie sprawiał Sa 1 
Na tak wysoki poziom trudności 
składa się kilka czynników — bar- 
dzo szybkie tempo rozgrywki, nie- 
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sporego terenu działań. Pomoc- 
ne w tym są duże postacie 
i opcja podglądu planszy za po- 
średnictwem mapy. Dzięki temu 
tatwiej i wygodniej zrealizować 
cel gry — doprowadzenie opor- 
nych pingwinów do wyjścia. 


z'| prawdopodobne ilo- 
- ści wrogich obiek- 

a=] tów latających, po- 
wolne dezbrajanie 
się i anemiczne po- 
ruszanie stateczku. 

Zbierana amuni- 
cjawi broń może 
urosnąć do” nie- 
j prawdopodobnych 
rozmiarów. W pew= 


— 
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nym momencie siła rażenia mie- 


sza się z wrogimi pociskami 
i tworzy na ekranie niekończącą 
się kanonadę wybuchów. O sile 









Zagadki i problemy logiczne 
polegają na odpowiednim ope- 
rowaniu dźwigniami otwierają- 


cymi przejścia,  wysadzaniu 
przeszkód i zabezpieczaniu 
sobie drogi. Brzmi to może ba- 


nalnie, lecz zapewniam was, że 
tak cukierkowo wyglądają tylko 
początkowe plansze. Dalej po- 
ziom trudności stopniowo się 
podnosi, aż do niezwykle trud- 
nych kombinacji. Ich zgłębienie 
zajmuje czasem nawet godzinę. 


Zwykle im 
więcej się 
nad daną 
planszą za- 
stanawiamy, 
tym większa 
przyjemność 


twego pancerza, niewidzialne? 
ści, uzbrojeniu i energii iafOrmUF 
ją trzy wskaźniki znajdujące się 
u dołu ekranu. Braki UZUPEia 
się poprzez bardzo precyzyjne 
strzelanie. Najlepiej jest nisz= 
czyć całe eskadry, bo one dają 
najwięcej bonusów. 

Gra zbudowana jest z sześciu 
piekielnie długich i trudnych od- 
cinków. podzielonych jeszcze 


- p ę T = «4 


na dwa etapy. Pa 
przejściu każdego 
odcinka masz szan- 
| sę podreperować 
punktowe zdobycze 
zaliczając = z 
kolejne 
bonuso= 
we levele. 
Polegają 
one na 
omijaniu 
w tunelu 
ścian 
z. wycię= 
ciami. Za 
każde  bezkolizyjne 
wyminięcie prze- 
szkody zdobywamy 
dodatkowe punkty. 
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M AJ 


Komentar przyjemna | gra logiczna 





z jej ukończenia. Wszystko 
okrasza miły dźwięk i muzyka. 
Takie  gierczydła logiczne 


z przyjemnością się odpala 
w przerwie między wyrwanym 
sercem i zdobytym "ma 
z faulemi 
























Poziom graficzny Wszystkich 
poziomów jest bardzo wysoki. 
Pomimo tego, że gra działa na 
wszystkich Amigach, wyświetla 
sporo kolorów. Tak na oko coś 
około 256! Każdy poziom jest 
zróżnicowanywwizualnie. Gama 
scenerii zaczynf się od gór i cu- 
downie zrobionego nieba aż do 
kosmosu z charakterystycznymi 
rojami "meteorytów. Różnorod- 
ność sGEnerii zamyka nie mniej 
bogata garść wrogich obiektów 
latających, efektownych wybu- 
chów i zestawu sampli wypowia- 
danych przez niezłą laskę (wra- 
żenie słuchowe). Gorąco pole- 
cam tę strzelaninkę wszytkim 
kochającym szybką i konkretną 
rozrywkę. 


Wicik 
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_ Stare dobre tytuły na zawsze pózo- 


stają w sercach prawdziwych graczy. 
Dlatego też wiele firm decyduje się na 


wydawanie zestawów, inaczej nazy- 
wanych „bundłes” albo „packs”, w któ- 
rych za cenę jednej nowej gry znajdu- 
je się kilka już leciwych. Dla osób, któ- 
re chcą uzupełnić swoje zbiory, lub też 
przedkładają ilość nad jakością, jest to 
znakomita propozycja. 

W przypadku SOCCER STARS'96 
mamy do czynienia z czterema grami 
piłkarskimi — dwoma menagerami 
i dwiema zręcznościowymi. Wszystkie 
mają po dwa lata na karku. Jednak ich 
wartość jest ponadczasowa, bo wy- 
chowały się na nich miliony fanatyków 
piłkarskiego szaleństwa. 


UOUTIEFTTNITN 
CHALLENGE | 


W KICK OFF grali wszyscy! Dina 
Dini zarządził swego czasu genialną 
gierką, w którą skatowałem na Amidze 
niejednego jcya. Pierwsze dwa „rzuty 
wolne” były widzianą od góry dyna- 
miczną piteczką, W trzeciej edycji ge- 
nialny Włoch zrezygnował z tego wi- 

_ doku na korzyść izometrycznego, bar- 
dzo podobnego do FIFA SOCCER. 
Osiągnięto w ten sposób efekt więk- 
szej przestrzeni widocznego boiska. 
Pociągnęło to za sobą zmianę sposo- 
bu sterowania. Naszym sprzymierzeń- 
cem przestał być skaner, tylka takty- 
ka, wyrachowanie i precyzja potrzeb- 
na przy podaniach otwierających dro- 
gę do bramki. Gra pozostała dalej dy- 
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szego trybu. Tym razem oferuje wiele 
rozrywki, odtwarza najważniejsze i im-- 
prezy piłkarskie z terenu AS iroż-- 
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namiczna przy 'ustawióniu _nejszyb: aby wał Ś wszystko dźiała 


ło jak w szwajcarskim zegarku. Zada- 
nie to jest w sumie dosyć trudne, ale 


za to daje wdw większą Sa- 





po wersji Amigowskiej; Sooling 
ekranu i same animacje są jakby baf- 


dziej płynne i mniej przez to sztuczne. 
oko r żktgi jest. słandar- 









gryski ligowe Ww Z krajów 
Mamy « do dyspozycji ndardowe tak- 


, tyki i ustawienia zawodników. 5 


Poziom „graficzny to pikselowy 
kunszt roku 1994, Jak na te czasy 
jest on bardzo dobry. Strona dźwię- 
kowa to standardowa muzyczka i ze- 
staw sampli kopniętej piłki i podnie- 
conej publiki. 


LALA j 
Znudzeni amatorzy managerów 
meją olbrzymie pole do popisu, ponie- 


waż w tej grze położona olbrzymi na- 


cisk na tzw. czynnik ludzki. Standar- 


dowe ustawienia składu, dobranie Od- 


_ powiedniej taktyki przestały odgrywać 


_ tu pierwszorzędną rolę. Teraz zaczęła 


się liczyć przede wszystkim jednostka, 
ponieważ każdy pl 2 oprócz umie- 
jętności czysto piłkarskich w postaci 
techniki i cech motorycznych posiada 
charakterystyczne — uwarunkowania 
psychiczne. 

Wiadomo, że łudzie są różni i jedni 
zgrywają wielkich gwiazdorów, zaś in- 
ni pozostają sktomni pomimo swej 
klasy. Twoim zadaniem jest tak wytre- 
nować całą drużynę aby nie była 
w. niej żadnych scysji, wzajemnych 
animozji, antypatii, Musisz tak _Opero- 
wać ć narzędziem: trenerskim i s i słowem, 


97 EBY) osłodę sereen z FIFA "6. 
4 W zestawie się sA de log starsza. 


ZPAS rt; 

















tystakcję niż ż w standardowych manar 
-gerach. 


Twoim zadaniem jest tam pokiero- 
wać jedną z dniżyn angielskiej Pre=- 


_ mier League, by zdobyć jak najwięcej. 


trofeów na arenie krajowej i europej- 
skich pucharów przez okres 10 lat. 


MMENONKA 


FIFA była zwiastunem nowej jako- 
ści rewolucjonizującej nurt piłek kopa- 
nych. Charakteryzuje się ona świet- 
nym izometrycznym widokiem i prze- 
bojową po dziś dzień grafiką. Niestety. 
gorzej prezentuje się w niej sama 
miodność i adaptacja tematu. Czuje. 
się brak europejskiej czy | latynoamery- 
kańskiej duszy prawdziwego znawcy 


"> 


dowa, bik ona pna Z. 


imprezy ustalone przez FIFA. 


PREMIER MANAGER 3 


"Firma GREMLIN na przełomie nie- 
spełna dwóch lat wydała aż trzy ma- 
nagery z tej samej serii. Ostatni przez 
wielu znawców futbolu uważany jest 
za najlepszy. Ta opinia podyktowana 
jest dobrą szatą grajiczną i oczywiście 
perfekcyjną adaptacją tematyki. Sto- 
pień trudności prowadzenia drużyny 
stol na wysokim poziomie. Wpływają 
na niego. olbrzymia szczegółowość 
. zakres obsługiwanych opcji, Możesz 


sobie. oczywiście ułatwić. pracę. po- 


przez zlecanie poszczególnych prac 
wyspecjalizowanym do tego” ludziom, 


dziedziny. 'Podczas 3 grania odnosi się — jednaknie od początku. 


wrażenie jakby zawodnicy ślizgali się 
po boisku jak łyżwiarze. Dodatkowo 
rażą pewne niedopracowania meryto- 
ryczne w postaci np. możliwości za- 
blokowania wybicia piłki przez bram- 
karza w obrębie pola karnego. Wyna- 
gradzają to bardzo widowiskowe za- 
grania i niestygnący komantarz wydo- 
bywający się z ust jakiegoś dziadygji. 
Amigowcy niestety muszą się obejść 
smakiem, bo ich ską dyskietkowa 
jest tego pozbawiona. O  jed- 
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„Zakres twoich obowiązków obej. - 

muje” trenowi drużyny, - roskę 
6 obsługę techniczną zespołu i klubu 
i oczywiście wybór składu I taktyki. 
Praktycznie cały czas masz wpływ na 
koiskowe wydarzenia. Twa praca 
obejmuje bardzo szczegółowe i wni- 
kliwe ustawianie zawodników, przy- 
dzielanie im odpowiednich zadań. 
Przy pomocy odpowiednich wskaźni- 
ków i statystyk meczowych ustalasz 


zaj Wieik 
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Ladies and Gentlemen... its 

| showtime!!! Witam w KOMBAT 
,KORNER wszystkich miłośników 
jprawdziwej rozrywki. Po pierw- 
jsze, animowany MORTAL KOM- 

| BAT. Po drugie, VIRTUA FIGHTER 

2. Po trzecie, sprawy organizacyj- 
ne i KONKURS!!! Obiecywałem re- 
cenzję STREET FIGHTER ALPHA, 
ale zdecydowałem się jednak na VF2 
— grę uważaną za najlepsze mordobi- 
jcie świata. Czy tak jest w istocie? 
Przekonacie się... ale teraz — animo- 

wany film MK 




















Najpierw były trzy części gry, 
potem film kinowy. Prawdziwym 
Kombatantom jednak wciąż by- 
ło mało. Na wyraźne życzenie 
widzów zrealizowano animowa- 
ny film MORTAL KOMBAT, 
o podtytule POCZĄTEK WY- 
PRAWY, w którym wyjaśnia się 
część niejasności. _ Dzięki 
sprawnemu działaniu firmy IMP 
Poland, | 

dystrybutora filmu, 
można już go zna- 
leźć w rodzimych 
wypożyczalniach | 
bądź też kupić do 
własnej wideoteki. 
Tumiej MORTAL | 
KOMBAT ponow- 
nie się rozpoczy- 
nal!! 


MORTAL  KOMBAT: 

POCZĄTEK WYPRAWY 

| zaczyna się na statku, na 

pokładzie którego Sonya 

Błade, Johnny Cage i Liu 

Kang wyruszają ku prze- 
znaczeniu. Podobnie | 
jak w kinowym filmie | 

| każde z nich przybywa 

| na turniej w innym ce- 


lu. Sonya szuka Kano, | A Ń 


Cage pragnie udowad- - 5 

nić światu, że naprawdę umie się 
bić, Liu płynie by z woli kapianów 
Świątyni Światła reprezentować ją 
w MORTAL KOMBAT. Nasza trójka 
zostaje zaatakowana przez dwóch 
wojowników NINJA = Sub-Zero 
i Scorpiona. Niespodziewanie poja- 
wia się Raiden, który ratując ich 
z opresji wyjaśnia prawdziwy cel wy- 
prawy — wygrana w dziesiątym z ko- 
lei turnieju musi stać się udziałem 
Ziemian, w przeciwnym razie armie 
| zaświatów opanują niebieską pla- 
| netę. 

Nasza wesola trójka trafia 
wreszcie na wyspę, gdzie po prze- 
różnych perypetiach rozpoczyna 
słuszną walkę dobra ze złem. Film 

kończy się w momencie rozpoczęcia 
turnieju, pozostawiając widzów w nie- 
——— 


CZA = -- m | 


pewności. Nic prostszego 
niż wziąć sprawy w swoje, 
pelne odcisków ręce i raz na ! 
zawsze rozprawić się z Shangiem i in- 
nymi złymi suckerami, którzy ciągle 
tylko zakłócają innym sen. Odpal 
MORTALA i walcz!!! 

Esencją filmu są opowieści Raide- 
na, z których dowiadujemy się wiele 
o historii tumieju i postaci biorących 


w nim udział. Pod- 
CZAS każdego 
z opowiadań ob- 
serwujemy trójwy- 
miarowe animacje 
walk — są doskona- 
le, realizowane 
| technologią MO- 
TION CAPTURE 
(najpierw walczą 
prawdziwi mistrzo- 
wie z po- 


/ 


| rozmieszczanymi na ciele sen- 
sorami przekazującymi dane 
do potężnych stacji roboczych; 
potem zaś budowane są trój- 
wymiarowe obiekty wojowni- 
ków, którym przyporządkowuje 


się wcześniej zapamiętane ruchy po- 
staci). Efekt możecie ocenić sami, zaś 


według mnie jest to jedna z najlep- 
szych komputerowych animacji jakie 
dane mi było widzieć. Z filmu można 
się dowiedzieć o ostatniej walce Sub- 


Zero i Scorpiona, skąd się wziął Goro, 

dlaczego Shang-Tsung jest mistrzem 

turnieju i czyim przodkiem był Kung 

Lao. 

OCENA: 75% 

Za: sekwencje walk 3D, dodatki 

w pudelku z filmem, temat! 
Przeciw: słaba animacja 

dwuwymiarowa 


| Dzięki uprzejmości firmy 

IMP Poland mam dla was trzy 

kasety z filmem oraz dziesięć 

plakatów. Wystarczy odpowie- 
| dzieć na dwa pytania: 

1. Czyim przodkiem jest 
KUNG LAO? 

2. Jak ma na imię reżyser 
kinowego MORTAL 
KOMBAT? 

Odpowiedzi tylko na kartkach 


pocztowych! Powodzenia. 
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jej konwersja na 
ka dk konsolę SATURN była 
ander 24.4963 chyba najbardziej oczeki- 
waną grą wszech cza- 
sów! Nareszcie jest. 
Przybyła, aby skopać tyt- |P= 
ki i rządzić. Królować. 

Co w VIRTUA FIGH- 
TER 2 kopie po twarzy 
— do nieprzytomności??? 

Po pierwsze — postacie. 
| W walce bierze udział dziesięć 
| postaci (i boss DURAL) walczą- 
cych całkowicie odmiennymi sty- 
lami. Po raz pierwszy dane mi 
było widzieć tak totalne zróżni- 
m cowanie technik walki, obecnych 


|. 





ROURD 2 


wielu za najlepsze mordobicie wszech 
czasów. Oto VIRTUA FIGHTER 2. 
SEGA (bijąc się wściekle z NAMCO) 
przez wiele lat była firmą wiodącą na 
światowym rynku automatów. Zresztą 
jest nią przez cały czas, wprowadzając 
na rynek coraz to nowe automaty dające 
rozrywkę spragnionym wyżywy młodym 
ludziom. SEGA po raz pierwszy wprowa- 
dziła do salonów gier trójwymiarowe 
mordobicie. Był to VIRTUA FIGHTER. 
Świat oszalał na punkcie tej gry. 
Jak na tamte czasy (1991 r.) gra 
posiadała miażdżąco szybką 2 | 
trójwymiarową grafikę. Czę- (eż 





























sto zmieniały się kamery, ob- 
raz ani przez chwilę nie stał 
w miejscu. SEGA wpro- 
wadziła także niesły- 
x chanie wygodny, 
trójprzyciskowy 
(BLOK, RĘKA 
I NOGA) sys- 
tem sterowa: 
nia, który 
bardzo się 
spodobał. Nie 


wspomnę 







se" KEN... 


Dby SEGA 









sów. 200 
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są mie ki- razy 10 daje 

ż kuset cio- 2000. TAK, NA- 

E ty Y, sach obecnych PRAWDĘ DWA 

= A w grze, ukrytej po- TYSIĄCE — CIO- 

) Z sieci i wielu innych SÓW DO OPANO- 

A ||” bajerach. WANIALI | 

5 | ||  Gdyponadrokiemu Podczas pobytu 

5 (Ą SEGA wprowadziła do w Londynie spędzi- 

kJ / | salonów gier drugą tem w salonie gier Tro- | 
S/AdZ/ A część tej gry, wszyscy  cadero wiele godzin, gó 


ucząc się technik od mi- 
strzów lub po prostu roz- 


oniemieli. Czegoś ta- 
kiego nie widział nikt 











I jeszcze długo nie zobaczy — mawiając z nimi. Stwierdzi- 
u (aż nadejdzie triumfalnie li, że aby dobrze grać jedną 
) VF3..L Dość ; owiedzieć, że z postaci należy grać codziennie, 
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w jednej grze. Postacie w VF2 po prostu — godzina po godzinie. | to jest piękne. 

koszą, prezentując autentyczne style: 
PIJANY MISTRZ, KARATE, AIKIDO, 

NINJITSU, KUNG-FU, JEET-KU- 


NET" 
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SU, TOROU- 
Każda 
inaczej walczy, inaczej 
się prezentuje, ina- 
czej się rusza, 
stoi. Każda po- 
siada 200 
specjali 
i kombo- 


o 
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co najmniej 3-4 go- 
dziny, przez mie- B 
siąc. 10 _ postaci... 
ludzie, macie rok 













































z głowy!!! z 
Po drugie, inteligencja kom- 
puterowych przeciwników. 


Uczą się twoich technik, odpo- 
= _ Wiednio na nie re- 
agują. Każda ko- 
lejna walka bę- 
dzie inna i przez [ . 
to lepsza. To naj- (== 
trudniejsze mor- [E 
dobicie z jakim = 
miałem przyjem- 
ność obcować. 
Tu wszystko się liczy, 
spróbujcie na wyższych 
poziomach — powtórzyć 
dwa razy ten sam cios... 
VIRTUA FIGHTER 2 to 
nie jest gra, w którą 
można wskoczyć i po kil- 
AL. ku godzinach swobod- 
nie wymiatać. Jej trzeba 
się uczyć całymi dniami, 


= 


Jeszcze jedno. TEKKEN i VF2 to 
całkowicie różne gry. W TEKKENIE 
trzeba nawałać, bić, kopać i do 
przodu... w VF2 trzeba planować, | 
blokować, odpowiednio odpowia+ | 
dać na ciosy. TEKKEN 2 już jest, | 
a czy okaże się równie dobry? Zo- 
baczymy... 

Na koniec jedno, niesłychanie 
ważne zdanie. Pamiętajcie, że rzadko | 
coś sugeruję, dopiero wtedy gdy je- 
stem tego calkowicie pewien. Uwaga: 
VIRTUA FIGHTER 2 to gra, dla której 
warto mieć konsolę SEGA SATURN. 


SPRAWY ORGANIZACYJNE | 

Po pierwsze, miesiąc temu korekta 
coś tam pozmieniała w KK i w wyniku 
łego nastąpiło — nieporozumienie. 
SHENG LONG to oczywiście PIĘSĆ 
SMOKA po CHIŃSKU, po japońsku to 
brzmi ShoRyuken. A teraz... 

Czy COCA COLA jest lepsza od 
PEPSI (litości...), LIVE EXPERIENCE 
mam (ze ztemikowaną BELINDA) 
3 rządzi, CARL COX ssie, SO- 
NYU — masz 50% racji (wszyst- 
ko wymyśliłem SAM, napisz!), 
YAVEN — dzięki, stary. Już ze 
mną O.K. Rydz — na targach 
Playbox miałem kaca i w ogó- 
le... a poza tym konsole to 
4 przyszłość. Kluby — postarajcie 
się trochę!!! Wszyscy klubowi- 
cze — napiszcie jeszcze raz 
i podajcie ADRES KLUBU, NA- 
ZWĘ KLUBU i PLANII! Wyróżnię jeden 
z klubów i opublikuję adres, ale posta- 
rajcie się lepiej!!! A tak poza tym, to 
jeszcze przed MORTAL KOMBAT 4 bę- 
dzie ULTIMATE MORTAL KOMBAT 3, 
szczegóły za miesiąc... 


Po trzecie, wykonanie. Nie lubię 
się powiarzać, ale grafika i animacja 
to mistrzostwo świata. Gra pracuje 
dwa razy szybciej 
niż słynny automat, 
dając niemożliwe 
go wprost do opi- 
sania kopa. 

I po czwarte, 
sterowanie. Trzy- 
przyciskowy (cho- 
ciaż możliwe jest 
zdefiniowanie sze- 





Stanu 





ściu przycisków) system w praktyce 
sprawdza się perfekcyjnie, pozwa- 
lając na całkowitą swobodę ruchów 
postaci. Jednak _ opanowanie 
wszystkich ciosów graniczy niemal 
z cudem, albo totalnym mistrzo- 
stwem. 

Nie będę ukrywał, że to najlep- pg 
sze mordobicie w jakie grałem. Ta 
gra posiada duszę, nie znudzi się 
przez dobry rok, ma najlepszą gra- 
fikę ze wszystkich trójwymiaro- 
wych gier. Jedyne jej wady to zbyt 
delikatny jak na mój gust COMBO- 
SYSTEM iza krótki ring, na którym [>x3 
odbywają się pojedynki 
(można tatwo wypaść). Po- 
| za tym, króluje w pełnej 
krasie. 


Gulask 
































+ 








5 | © = "sag" 
UILENZCTOESECENI:S 

2. TUAL SNOOKER. Zawarto na- 
, | wet filmowy tutorial, który po- 

kazuje np. jak połączyć się 
modemem z kolegą lub nawet 

„| jak obslugiwać program kon- 
| figuracyjny! Jest i rozpoczy- 
nające grę intro z samym Mi- 
ra ] DLCUKC | 
. = LILUB 
LEJH 


z 
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Po raz 

drugi mistrz świata w sno- 
OEI 
DOTUEPAUEELJELCATEYWEH 
Za pierwszym razem był to doskonały 
VIRTUAL POOL (opis w $$'26), teraz 
zachęcom? powodzeniem poprzednie- 
g0 przedsięwzięcia firma INTERPLAY 
wydała VIRTUAŁ SNOOKER. 

| tym razem proponuję na początku 
obejrzeć znakomicie zrealizowane fil 
my wprowadzające w świat bilardzi- 
stów. Historia, zasady, triki... wszystko 


jaż tylka 


LO UWEAETUI 
LEM ULE UM 


yt Na wielkim, zielonym stole zmieniły 
— się nieco zasady gry. Teraz trzeba wbijać 
: h ul małe czerwone biłe na przemian z kolo- 
lu caóiidisn » A rowymi, odpowiednio punktowanymi. 
= Rae. = Wszystkich zaintersowanych odsylam 
c RE w i do obszernej pomocy, jaką udostępnia 
r program. Wyjaśnione są zarówno 
wszystkie klawisze sterujące, jak i zasa- 


MANIC KARTS to od daw- 
na zapowiadana, druga część 
gry SUPER KARTS (opis 
S526). Od wydania SUPER 
KARTS minął mniej więcej 
rok, rok pełen wytężonej pracy 
autorów doskonalących swoje 
dzieło. Programiści posłuchali 
wszystkich zarzutów i odwalili 
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kawał dobrej roboty dopieszczając 
MANIC KARTS prawie do perlekcji. 


Jednocześnie uczynili z nich wyścigi 


WEWASCWIGCNUNNA 
UELWOWYCZC WEKA | 
DŁOCIEUIKACH 

UOZAWENCOWEENICE 
UELELSWYA AYN | 
miejscu sali, przybliża- m 
LOSU EIENICNAZCE 


canie i odwracanie, sło- o 
wem wszystko... jeśli | 
masz ochotę, możesz na- | 
wet rozegrać całą partię | 
SWEJ EE - PY 
swoboda ruchów została | 
zachowana podobnie jąk === 
w przypadku VIRTUAL POOL. 
w VIRTUAL 
SNOOKER 
LLLES 


no nowe drivery obsłigu- 


jące karty * zę o 
graficzne. 

Poza stardard wymi 
rozdzielczościami 320x200 

i 640x480, można już na zwy. _» 
LUOŁENSERSZ CL OrICIE _, 
czości 1024x768, tego brako- 
EULA LINZONTNZA 


należące do ścisiej czołówki tego typu 
produkcji na PeCeta. 

Gracz ściga się kartami w jednej 
ztrzech klas silnikowych po 16 trasach 
rozmieszczonych w ośmiu krajach. 
Między wyścigami można rozszerzać 
możliwości pojazdu, dokupując nowy 
silnik czy też opony. Na trasach, 
w ukrytych uliczkach, porozmieszcza- 


ne są dodatkowe power-up'y, takie jak 
NITRO dopalejący na maksa przez 
pięć sekund czy też SUPER GRIP da- 
jący na chwilę niesamowitą zwrotność. 
O takich drobiazgach jak zmiana ka- 
mer nie warto nawet wspominać. Gra 
obsługuje wszystkie hełmy VR i sieć 
lokalną, pozwalając na wspólny wy- 
ścig ośmiu graczom. Wszystko to już 
było w SUPER KARTS. Co zatem jest 
nowego w MANIC KARTS? 
Po pierwsze, gra została zrobio- 
na „na poważnie”. Nie ma już głup- 
Lae] ar 
U LLLLLELLELT | 
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LIEGE, "p DIAMOND STE- 
ALTH). Algorytmy są jakby szybsze 
RE EGONNCHCZNE NITY 
wiono także wszystkie *peje „multi- 
R IBUK WCETKTATECA 
przez kabel i modem. 





- * „Przyznam, że spodsiewałem się więk- 
= śżago ktoku naprzód (proszę spojrzeć 


chociażby na drogę od SUPER 

<«"-__ KARTS do MANIC KARTS). 

=. Śmiało jednak polecam VIR- 

TUAL SNOOKER wszystkim 
miłośnikom takich gier. 

Gulash 


kowatych, uśmiechniętych mordek 
zawodników. Nie ma już wesołej, 
powykrzywianej graficzki i pociesz- 
nych pisków dobiegających z gło- 
śnika. W MANIC KARTS wszystko 
przypomina rzeczywistość kartingo- 
wych wyścigów, na których toczy 
się walka o niemałe pieniądze i pre- 
stiż. Rzeczywiście, zarówno autorzy 
gry jak i potencjalni klienci są o rok 
starsi. 

Po drugie, poprawiono grafikę 
i dodano opcję gry w wysokiej roz- 
dzielczości. Grafika SVGA posiada 
jeden z najszybszych engine 
3D (oczywiście na PENTIUM), wy- 
ciągający do 60 klatek animacji na 
sekundę. W praktyce, na P90 w w 
sokiej rozdzielczości gra się dosko- 
nale i płynnie. 

I po trzecie, dźwięk. Digitalizowane 
odgłosy i muzyka odgrywejąca się 
z płyty GD w niczym nie przypominają 
odgłosów z SK. Są o wiele lepsze. Tak 

to już jest, kolejny rok i kolejne 
standardy. Już widzę w 1998 ro- 
ku MEGA KARTS frunące w roz- 
dzielczości 800x600, a w 1999 
KILLER KARTS w 1024x768 na 
moim 986/500 MHz. 

Gulash 





ELECTRONIC ARTS to 
_ firma, której nie trzeba 

przedstawiać. Z ich labo- 
ratoriów wypełzają na 
EWELOKELLEBEWELS 
sze hity, gry szokujące 
CELCJ dźwiękiem I wy- 
om =P igpa 


takich ane jak ORIGIN czy BULL- 
FROG. Warto jeszcze dodać, że w 1995 
roku firma ELECTRONIC ARTS sprze- 
dała najwięcej gier komputerowych 
i konsolowych ze wszystkich firm zaj- 
LEDONOEWWELELUWLECUEJ 
UZEECOSCNZCENEOLINA 
cej pieniędzy i spychając poprzedni 
LMUESELEEALIELELECUENUUJ 
WENA CWASZEOLNOENIWA 
muje się w czołówce sprzedaży, za- 
I WUOLELCLEWCJELULIA 








m UCAS, 
Safi Janel My nanafe 
Bońdacie. 


1 podda have tuoi 


JĘLÓWP ADNEYUNE 


Srebrna płytka z SHOCKWAVE AS- 
SAULT to dwie operacje, INVASION 
EARTH i OPERATION JUMPGATE. Są 
to zupełnie oddzielne gry, w IE jak ła- 
two się domyślić bronimy Ziemię przed 
najazdem Obcych, zaś w OJ Ziemia 
kontratakuje słarając się zniszczyć 
wrogie bazy w kosmosie. Całkawitej 
eksterminacji wrogich sił dokonujemy 
szybując supernowoczesnym myśliw- 
cem etc. etc. czyli nice nowego pod 


OPUPELNUILKOE EWEESELGLCU 
le przedstawiona i wciąga na dobre. 


Pojazd pilotuje się lekko i przyjemnie, 
ma on peiną swobodę ruchów Emo, 


CET WUOCZEWIE 




































korytarzem powietrznym. | 
REEIKSCLEJEULCNCJCJ 
jest w LOLALOITCOEUEJ 
ERY WOEJEWCU 
trybów graficznych. Nie jest 
OLECKA EWEK EE 
na 486 DX2/66 w rozdzielczości | 
W EZTEWENNZEJH 
EMILE CUTE 
wolno. Z drugiej strony, przy 





przypo- 
LEWEJ 
RISE 
PEOLULUE 
»AZEKSA 
WACC 
GE) 
TA | DESCENT 2i WIPEOUT, LIE 
ka SHOCKWAVE wydaje się 
MECOEJFZIENZIEZWIUMCA 
CEL AE OWLIEWIELCJ 
ilość obiektów naziemnych 
WEW CAJELUEKSONIELZ 
| wszechobecnej pustki. 
Gulash 
P.S. Lada dzień na konsolę 
KEIeSZOCEZTZŁZW 
KEWESSGULUSESJA 
rym autorzy obiecują lepszą 
grafikę, więcej broni, lepsze 
wstawki filmowe pomiędzy mi- 
CELE WACESTEJLONZ 
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Pentium (ja- — będzie czekac dwa lata na wersję PC. 
RNNECCIO=T == * 
pliwie jest , 

P90) opcja PG W $ 1 GD 
EWOCEWURKEZ M) HOLELELULENEJELLUU 
WOELEHILOW EL: 

lorów powo- Pla LLK 

duje sięgnię: — Futoryzowaky dy r 

DEN ESENOL I ! (© CD zł 
wstecz żahrcolor ładnefiny uci 
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zwoitą gierkę CHAOS | CULLCŃ te- 


raz natomiast znalazła się nawet 
strategia POWER DOLLS. Także 
i „dobrze” już nam znana z EXPECT 


NO MERCY LGUEMJELCNULCNUE 
CROFORUM odkryła niedawno 
„niepohamowane obrazy”, a właści- 
WOLE SETCE YZECYAEM 
LONUENCZYC CLEO) 
sztuce komiksowej. Gra, która nie- 


MOIF: 


n sko Gen ipod bo 
DESK ZEM bardzo przy- 









granie w EARTHWORM JIM lub 
choćby COMIX ZONE nie zapewnia. 
ZEE NCZANOWICJCUNEKITA 
gie LOPACELG WEJ NE 
mnie o krytycznym stanie pancerza. 
Tarcza na 





e przed pędzącą wiązką protonów, 

UE WLKOSEWONAZE 

stronę mą broń. Dwa razy naciskam 

CTJA Androidem szarpie 

dwa razy...”. 

Taką sytuację przedsta- 

Tima =F 

=  » _ mówka IRON 
u BLOOD. Pilo- 


Pp 
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Pią „zł « 
nazoonana s) 
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wia  plattor- "= 








ująć. IB to luzująca LEJ R 

spodobać się każdemu, kto ma 
chać odrobinę wyobraźni. Posiada 
czar, rytm i tempo, muzyka towarzy- 
sząca eksterminacji jeszcze bar- 
dziej pobudza inwencję, eksplozje 
zrealizowane są ładnie, czasem zbyt 
subtelnie, ale ładnie. Bez problemu 
polecić ją można zarówno zatwar- 
działym biznesmenom jak i mtod- 










szemu bratu (lub 
siostrze). 


Mamut 
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Wiecie, że w grze QU- | 
EST FOR FAME firmy | 
| EULUHLEWATE CI 
wać razem z zespołem | 
Aerosmith? A wiecie, że 
już ponad rok temu 
PEN LE LENIA 


O WEWALEOPELEWERCWELUK JA 
komputerowych w szerszym środo- 
wisku — mimo że oba nie są w peł- 
nym znaczeniu grami. Przyczyniały 
się do tego reklamy w MTV, w któ- 
rych wokalista Aerosmith opowia- 


Ę | | Na | dał o przyszło- 
a) »* ETRLUTIN 
SSA FIWALNUCNZICH 


SEEUEYTU 
| nych z promo- 
cją QUEST 
| FOR FAME, 


BMNH 
[IELELICECR 


ALEJE WOŁA 
żonych z serii statycznych obraz- 
ków: labiryntów, jaskiń i studiów 
EEE ZI EA EILOJ STORY 
dotrzeć do królów Rock and Rolla. 
Po drodze czekają agresywni gita- 
rowi wojownicy, z którymi trzeba 
stoczyć muzyczne pojedynki pole- 
gające na biyskawicznym odgry- 

















ROM OCUN NEST FD manu Er 
„spacer” po swojej = — [| i 
twórczości? Oba produkty spowo- starającego się stworzyć nowe po- 


COEAENLONE ELO 
Również wypuszczony przez ambit- 
ną firmę POP ROCKET — TOTAL Dl- 
STORTION obliczony został na 
podbicie szerszej publiczności, niż 
tylko stuprocentowi gracze. Na pu- 
dełku tego enigmatycznego pro- 
COLE EEUHRUENAJL EWC 
venture Game”. Sprawdźmy zatem, 
MIECZ ULGA 

Program działa pod Windows. 
Posiada prosty interfejs point-and- 
click. Poruszamy się po tajemni- 

















HrPPY WITA 
. 


ZEPHYR wbija cię w kabinę 
opancerzonego i dysponującego 
pokażnym arsenałem pojazdu. Sta- 
jesz się kołejnym zawodnikiem 
jeszcze jednego sportu przyszłości, 
<tóry "na unieruch 


zi 


Ea] p 
maga jej polubić, bol 
no reaguje pe 

_na polecenia i czę- 

sto następują nie- 
spodzianki. Gracz 
ogląda widok z ka- 

biny pojazdu i lawi- 

rując pomiędzy 


nych poziomów sta- 
ra się wytropić 
i zniszczyć kolej- 
nych przeciwników, zanim zrobią 
to oni. Określoną liczbę punktów 
można otrzymać także za obróce- 
nie w pył odpowiednio porozsta- 
wianych cełów. 

Niedawno ukazały się utrzymane 


| | oakla FH 
powy 
lą: : I j | | 





waniu odpowiednich akordów. Na: _ chyba o przyciągnięcie audytorium 
trafimy też na łamigłówki, których Spoza grona rasowych graczy? Ale 
rozwiązanie otworzy dalsze przej- to już troska autorów — do uczciwe- 











recenzenta należy wyrażenie 
iż TOTAL DISTORTION 


VACZSEWZWY CA 
TEEKIHWARECH 


OEI EL EUEREL ZEE ONLY 


go 
mera video, prowiant, g pr 


a grającego, 
toporny interfejs i denerwują 
konieczność oglądania wciąż 
tych samych sekwencji podczas 
CLAN PZL NIEZNC CCC 
dość trudna, bo przecież chodziło 























HYR jest prostą strzelanin- 
ką, której można poświęcić kilka 
godzin. Jeśli jednak nie lubisz tego 
typu gier, ZEPHYRA także nie po- 

Stały temat sportów przy- 





e 
stów kolejnych gier. 
Gulash 





znakomity 
dźwięk o do- 
skonałej jako- 
ści na długo 
pozostaje. 
w uszach gra- 


[a 














W SS'33 zamieściliśmy recenzje 
pakietów MEGAPACK 3 i 4. W na- 
szych oczach MEGAPACKI to do- 
skonała oferta dla graczy, co po- 
twierdza się ich znakomitą sprzeda- 
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żą na świecie. Idąc za ciosem, finma 
MEGAMEDIA wydała pierwszy ME- 
GATRIPAK, w którym znajdują się 
trzy pełne gry. Podobno będą na- 
stępne, więc otrzymał on numerek 1. 
Go znajdziemy w środku? 





CYCLEMANIA -— z warsztatów 
firmy ACCOLADE znanej ze swoich 
sportowych produkcji załapała się 
CYCLEMANIA, szybkie wyścigi mo- 
tocykli. Grafika jest digitalizowana, 
motory poruszają się po nakręconym 
kamerą prawdziwym torze. Oprócz 
tego filmowe wstawki z prawdziwych 
wyścigów i renderowane animacje. 
Napęd CD poczwórnej Sz szybkości 








jj = już jez przy- 
nosi dziesięć gier na dziesięciu płytkach 
GD, będąc jednocześnie najlepszą skła- 
danką jaką widział świat. Dodatkowo, po 
raz pierwszy kompilacja zaopatrzona 
jest w pełną, liczącą 78 stron instrukcję 
w języku polskim. Szczegółowo opisane 
są zasady i sposób uruchamiania każdej 
z gier, więc nawet największy laik nie po- 
winien mieć już więcej problemów. A oto 
co znajduje się w pudełku (w nawiasie 
podane wymagania pamięciowe). 
FLIGHT UNLIMITED — niestety okro- 
jona (1 samołot + 1 lokacja) wersja znako- 
mitego symulatora lotniczego, z bez- 
sprzecznie najlepszą trójwymiarową, tek- 
sturowaną grafiką. Aby w pełni rozkoszo- 
wać się grą, potrzeba PENTIUM (ale war- 
to). Opis w $5'29 (8 MB). Ocena: 80% 
FX-FIGHTER — Pierwsze i jedyne na 
razie trójwymiarowe mordobicie na PeCe- 
ta. Ośmiu wojowników walczy w wielkim, 
międzygalaktycznym turnieju. Niespoty- 
kane na PeCecie wirujące 
kamery i wspa- 
niale  teksturo- 
wane postacie. 
Pełen opis 
w $S27 (4 MB). 
Ocena: 85% | e 
PRIMAL RAGE l Ś 
— mordobicie, w kłó- 4 

rym walczy się dina- 
zaurami! _ Filmowane 
kamerą _ plastelinowe 
potworki w cudowny spo- || 
sób ożywają na ekranie, 
gryząc i szarpiąc się aż do 
krwi. Trzy wersje gry (zależ- 
ne od posiadanej pamięci). 
Pełen opis w SS'28/29 (4 
MB). Ocena: 75% 
JAGGED ALIANCE — strategia 
w starym, dobrym stylu LASER SQUAD 
czy UFO. 60 najemników, 2000 klatek 
animacji, 50 misji i 4000 linii czytanych 











bardzo wskazany, recenzja | 
w $5'23. Ocena: 75% | 

THUNDERSCAPE — typo- | 
wa gra RPG, rozgrywająca się | 
w świecie ADEN. Znana ze 
W) gier firma SSI nie za- 





la 




















wiodła i tym razem. Pełna swoboda 
ruchów, drużyna śmiałków gotowa 
stawić czoła  niebezpieczeństwom, 
magia i miecz. Pełna kompaktowa 
wersja z mówionymi dialogami i ani- 
macjami, dodatkowo demo gry ENTO- 
MORPH. Opis w S5'34. Ocena: 70%. 

U.5.5. TICONDEROGA — mor- 
ska strategia w połączeniu z symula- 
torem krążownika. Dobra grafika 





dialogów. Jedna z lepszych gier strate- 
gicznych minionego roku. Pełen opis 
w 8$'27 (4 MB). Ocena: 80% 

POOL CHAMPION — utrzymany na wy- 
sokim poziomie symulator gry w bilard ame- 
rykański. Grając w klubach pniesz się po 
szczeblach kariery, aż do turnieju o mistrzo- 
stwo w Las Vegas. Trójwymiarowa grafika, 
doskonały dźwięk. Ocena: 70% 

WARLORDS 2 DELUXE — reedycja 
znanej miłośnikom fantasy gry strategicz- 
nej. Wersja DELUXE różni się rozszerze- 
niem ilości misji, poprawionymi błędami 
i lepszym edytorem plansz. Grafika SVGA. 
Szerzej w $8'17 (4 MB). Ocena: 75% 

GREAT NAVAL BATTLES 4 — od 
razu czwarta, najnowsza część mor- 
skiej strategii której akcja rozgrywa się 
podczas drugiej wojny światowej. 
Wspaniałe statki: Bismark, Król Jerzy 5, 
Dunkierka. Do wyboru wszystkie liczą- 
ce się na świecie floty. Nieco więcej 

"| _ w S$'32 (8 MB). Ocena: 70% 

TERMINAL VELOCITY - 
bardzo dobra trójwymiarowa 
strzelanina z elementami symu- 
4 lacji. Pełna wersja kompakto- 
JĄ waz filmikami, digitalizowaną 
"JĄ mową i opcją gry w wysokiej 
rozdzielczości. Można grać 
przez sieć, kabel, modem. 
Pełen opis w 5526 (4 
MB). Qcena: 80% 

PINBALL FANTA- 
SIES DELUXE — jeden 
z najbardziej znanych 
fiperów firmy 218T 

CENTURY w pelnej 
kompaktowej wersji 
DELUXE. Dodane cztery nowe 
s, (w sumie 8) i animowane przerywniki. 
Opis w 5533 (4 MB). Ocena: 75% 

ENTOMORPH - pierwsza gra RPG 
rozgrywająca się w świecie ADEN znanej 
miłośnikom gatunku firmy SSI. Mnóstwa 
questów, doskonała grafika SVGA i kom- 









i dźwięk, dużo renderowanych ani- 
macji. Program występuje w dwóch 
wersjach na osobnych krążkach, dla 
DOS i Windows'95. W pudełku znaj- 
dują się obie wersje gry, jednak ta 
pod Win'95 jest zabójczo wolna. 
Opis w S$'27. Qcena: 60% 

Mamy więc trzy dobre gry (cztery 
kompakty), każdą z innego gatunku. 
W sprzedaży znajduje się również 
MEGAPACK 5, o którym poniżej. 

Ash 
Dystrybutor: CD Projekt 
Cena: 69 zł 






paktowy dźwięk. Więcej w SS'31 (8 MB), 
Ocena: 70% 

Wow! Grać, grać, grać... Palmę 
pierwszeństwa może odebrać jedynie 
MEGAPACK 6, o którym jeszcze nic nie 
wiadomo. Chociaż... 





Gułash 
Dystrybutor: CD Projekt 
Cena: 159 zł 
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Dystrybucja, sprzedaż hurtowa: 


UDAC , Mi 
EYAL , ul. Rogal 1E 

| ONŁZETARCIROWEM skiego 1, 
CAUEUBLNIEEEACILJCUKSSUE JI 


Sprzedaż detaliczna, wysyłkowa: © 
MIRAGE SOFTWARE 
03-982 Warszawa, ul. Gen. Abrahama 4 
tel. (22) 671 7777, fax (22) 671 7622 


Sprzedaż detaliczna: 
PME WE) 
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| ONCZYZANA EK ACZHECCCI 
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Jeśli pomyśleć o zmaganiach 
amerykańskich łodzi podwodnych 
na Pacyfiku, od razu przychodzi na 
myśl tytuł: SILENT SERVICE i jego 

iruga część. Można sobie wes- 
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|OLEOZUACWO UAE TLUIELC AA 
Co prawda więcej w tym wes- 
tchnieniu nostalgii za dawnymi 
ZEELIWLOWANECNZNNOCEN 
CU EMU Arar 5: OBJ WLELUEJ 
ESEJE ZA TURY OJEJUIRCIEAG LAC 
| SZOK EULOWACSEU 
inaczej. Dłużej, z większym zapa- 
|ENEŁ-EELE CFA ELENA ME F4EIA 
szym zalewie rynku trudno przy- 
zwyczaić się, polubić jakiś tutuł. 
WERS CHWIEULULELTUE W 
nych pozycji z danego gatunku. 
No cóż, żyje się coraz szybciej. S|- 
LENT HUNTER z pewnością nie 
przebije kultowej pozycji SILENT 
SERVICE, ale może dostarczyć 
wielu równie wysublimowanych 
atrakcji. 

Akcja SILENT HUNTER roz- 
grywa się na Pacyfiku, od ataku 


„A.........ŚBRTSANERE, 


na Pear| Harbour do końca woj- 
U ARLACW CZE LCCN TA 
chomieniu gry to uderzające po- 
dobieństwo de ACES OF THE 
DEEP wydanej przez DYNAMIX. 


Podebieństwe zarówno w ukia- 
dzie poszczególnych menu, jak 
i wyglądzie większości ekranów 
symulacji. Zastanawiające, czy 
EPO EL ERO CUZ 
skie. Jak dotychczas, takiego 
podobieństwa między żadnymi 
EEEE ESPACO WIELE 
się pokusić e stwierdzenie, że 
osoby grające uprzednio w Asy 
ENOEEEN O ZE WALUT 
MILO WIJE OWE LC CZW 
LENEERODIHA 

SILENT HUNTER to bardzo do- 
bra gra. Zarówno biorąc pod uwa- 
gę opracowanie graficzne, jak i re- 
alizm. Ałe po kolei. Gra pracuje 
w trybie podwyższonej rozdzieł- 
czości i śmiało można rzec, że jest 
jednym z najładniejszych symuła- 








torów 
IL UZEWNIE CJLWALELTLLU 
zzz pogodowe są odwzorowa- 
ne bajecznie. Możesz pły- 
nąć podczas fantastycznej, 

można by rzec sielskiej 


łodzi podwodnej 


pogody, podczas której ocean ma- 
| ESC ANCRCU ENŁZ OJEW 
nie ma najmniejszej chmurki. Zda- 
rza się, że swoje towy prowadzisz 
podczas burzy czy sztormu, gdy 
WO UASCOENYFCWEJENOCJECU 
ton wody, zaś widoczność jest 
ograniczona do minimum. Za dnia 
po niebie wędruje słońce, zaś 
w nocy księżyc porusza się po 
pieczołowicie odwzorowanym nie- 
LE UL ENNLCZE U CLETEWALZCO 
mroki nocy. Walka niemalże za 
EO TUNCEOLUENIELENLEN 
Ly kJ FALE ELEN US 
żesz toczyć w pierwszych 
[CEC :PICULCWAJN=Z 
nym słońcu dnia, o zmroku 
lub też podczas co jaśniej- 
CA INY PALCEM 
żesz śledzić nawet przez 
LUTNI C CICIELENUW 
EE EJATEUTLANC CJE LTE 
W SILENT HUNTER są na- 
wet porty! Możesz atako- 
EE EHENLECE AKCJ 
ki. Trzeba uczciwie przyznać, że 
tego jeszcze nie było. W nocy zaś, 
jeśli podpłtyniesz blisko, widzisz 
EWIENEW oj WN UIEEJA 
[LET TFONUCACJ CE 
opracowany jest prześlicznie — to 
trzeba zobaczyć. Także wszyst- 
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kie okręty wykonano kardzo re- 
alistycznie. Autorzy, wykorzystu- 
| EP OEWECIYEEWKJNCHUCY 
niu modeli 3D stworzyli wyjątko- 
wo sugestywne sylwetki okrętów 
przeciwnika. Przy dobrej widocz- 


ności można rozpozna- 
wać typ okrętu po naj- 
drobniejszych szczegó- 
łach. Okręty, nie dość 
że bardzo wiarygodnie 
O ELEGEJENACONN CY 
bardziej wiarygodnie to- 
ną. Zdarza się, że wybu- 
chają, zdarza się, że wy- 
palają się trzymając się 
na powierzchni, toną powoli albo 
ZACIENIENIE ELEWIZANIEJ 
LIEŁCIEM KU ONENOTE 
pomyślano o wybuchach, fontan- 
nach tryskającej wody, smoli- 
EK TUEEATEr CT FOTYTHN ECH 
UPEDEZAJJEECNYJ ALESUrATR 
ostrzale z dział, itd. Całej akcji to- 
warzyszą różnorakie odgłosy. Od 
Cr LIEJ nieprzyjemnych 
LU CELCWATEr GF CHEI 

łodzi podwodnej do o wie- 

le bardziej ciekawszych 

głuchych wybuchów trafia- 


« Az jących torped. Większość 
twoich rozkazów potwier- 
aż dzają „żotnierskim” gło- 
R ró sem członkowie załogi, 
| chociaż niekiedy przydało- 
L>3 by się włożyć więcej zaan- 
i gażowania w samplowane 

ma 2 z = 








LOUUIILGW AUE LGULEROR EL 
de chłopaki, ale spokojny głos 
mówiący o śmiertelnych uszko- 
dzeniach to lekka przesada. 

Pod względem realizmu gra jest 
równie dobrze zrobiona. Odwzoro- 
wano dokładnie warunki pogodo- 
we, a co za tym idzie ich wpływ na 
walkę. Zupełnie inaczej wykrywa 
CER CWI ZEE AI 
HALUUEEKAEIEJCROJ "PLCI 
spokojnych wadach, niż w szaleją- 
cej kipieli. Wprowadzono sonary, 
WTZ (CIELE OWACH 
dary. W miarę dokładnie odwzoro- 
wano możliwości uszkodzeń — nie- 
OCIUCWAECE AEC") 
ELI LICZONY ra TWIEI 
nawet kilkukrotne trafienia. Rów- 
ONCE ELERICJT 
okręt. Zapewne podczas walki bę- 
CECŁAJCZZACEWIEJU ELOI 
sób można mieć uszkodzonych ty- 
le podzespołów. Zdarzy się też 
pewnie opuszczenie okrętu. 





Miodność gry podwyższa praca 
TDC (TORPEDO DATA COMPU- 
TER) - kompleksowego systemu 
zarządzającego  wystrzeliwanymi 
torpedami. Dzięki niemu możesz 
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LOCIE EHO CCIE 
manewry pokazujące skośnookim 
twoją klasę. Na ekranie TDC wy- 
bierasz rodzaj i tryb pracy torpedy, 
© LCEIEETAN BO CEE 
kość, kąt wyprzedzenia, kurs... Na 
początek radzę korzystać z auto- 
matycznego systemu prowadzenia 
ognia. Dopiero gdy zatopisz osto- 
nę konwoju eksperymentuj z ręcz- 
nymi ustawieniami, Po uważnej 
lekturze podręcznika i paru ćwi- 
czeniach szybko staniesz się tor- 
pedowym wirtuozem. Realizm roz- 
grywki możesz określić w rozbu- 
dowanym menu. Radzę powłączać 
sobie niespodzianki w stylu „tor- 
ZWANE EWA OJEFAL UA LCH 
LWBETEUCŁWIECAELCYZ 
nik COMBAT LEVEL. Przygotujesz 
SEHURCUJO ALLO 
będziesz przyzwyczajony do róż- 
nych „wojennych” sytuacji. 

OE EWALCLE;Z NC CI 
ET EEK LUWIEZIALACJCWUCH 


ruje wysoki poziom realizmu, ale 
zarazem jest bardzo łatwa w obsłu- 
dze. Catą akcję można w zasadzie 
kontrolować za pomocą myszki, 
choć nie jest to za wygodne. Jed- 
ELA EE ACUTE 
UALLTR(EWIEZALO A WAENN 2 
bardzo sprawnie zarządzać 
wszystkimi podzespołami łodzi. 
Z początku zapewne trudno ci bę: 
dzie zapamiętać jaki ekran co kon- 
troluje, ale zapewnim, że bardzo 
szybko wpada się w rutynę. Bar- 
CZY CWU EIEUN CELU 
WSE WELIEW Z KIEGEIONIH 
nu pod peryskopem i lornetą - du- 
że ułatwienie. 

Nad całościowym obrazem gry 
(i przede wszystkim jej realizmem) 
CZTE CAE EET ARELUCA LEE) 
kapitan łodzi podwodnej z okresu 
RIU ZALIELILAR="MEIO"U 
ABHEAIEWNET ENER ZANE) 
CEOCHJW AEC di CH 
zamieszczone są zdjęcia i filmy 
opisujące poszczególne pomiesz- 
czenia i urządzenia łodzi oraz in- 
LUEWONO EL UZENALELWLIEJ 
czasu poświęcić na wystuchanie 
| EEEE ELZT WALC 
podczas walki może się przydać. 

Gracz może (znów uderzające 
podobieństwo do Asów) wziąć 
udział w dowolnej, określonej 
przez siebie misji — ataki na kon- 
W EWOLUCJA ILE ELUCJCEH 
MIAEOCAEWULOWZEOWGEILCI 
dla kapitana łodzi podwodnej. Mo- 
żesz też wcielić się w rolę okre- 
ślonego kapitana i wziąć udział 
WWO EIA CMUICIEWUIEI 
pół wieku temu. Do twojej dyspo- 
zycji są praktycznie wszystkie 
podstawowe typy amerykańskich 
łodzi: S-boat, Barracuda, Na- 
rwhal, P Class, Salmon, T Class, 
Gato, Balato, Tench. Najciekaw- 
CEKUNYCK W ACO AIEJHCILCH 
riera — określasz tylko czas rozpo- 
częcia misji i przystępujesz do 
wojny. Warto rozpocząć od naj- 
WY ZELNCZC NC CENNE JCS 
dziesz wszystkie stopnie wtajem- 
niczenia. Przez caty okres zma- 
CEED CE sA LCN ZSPAEEYAU A 
konywał różnorakie patrole bojo- 
UENEEERLENCOJN ZONA 
| EEE O EUCCZANNELUJEN GETS 
mowany i otrzymasz zapewne 
|EWLCZZ PEN WALE 
taj, by przed rozpoczęciem karie- 
ry potrenować nieco pojedyncze 
misje, gdyż permanetne porażki 
mogą zbić cię z tropu. 

Tradycyjnym _ pozdrowieniem 
„tylu wynurzeń ilu zanurzeń” za- 
CEZ AU ECEENEEIACILEN 
ładna i realistyczna. 
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KkRATY NA CAŁĄ POLSKĘ 

*xPRZYJMUJEMY W ROZLI- 
CZENIU UŻYWANIE 
KOMPUTERY 

*k DOSTAWY SPRZĘTU PC I AMIGA 1200 
DO DOMU KLIENTA ZA DARMO. CAŁY KRAJ! 
KUP RAZ A DOBRZE! 


si kamputera BELL wchodzi: M 
arta Graficzna SVGA PCI 1 „ Floppy 
Obudowa Mini Tower, Mysz z Podki 
i na dysku twardego. 
Komputery nie są plombowane! Można zmieniać konfiguracje zgodnie z warunkami gwarancji. 
Opcjonalnie: G ki stemowe. Gwarancja 12 miesięcy. Pozosta- 
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Hard Palnta 


— | pamiętajcie — kończył odprawę 
dowódca szwadronu — Walcie po no- 
gach, Odmaszerować! 

Piloci szybko wspięli się po drakin- 
kach do kokpitów. Pancerne szyby za- 
mykały się z hydraulicznym sykiem. 
Sprawnie wykonywana procedura star- 
towa budziła kolejne stalowe potwory 
do życia. Jako pierwszy opuścił hangar 
dowódca. Jego robot majestatycznie 
wyszedł z hangaru wprost w poranne 
słońce. Dość szybko cały zespół ude- 
rzeniowy stworzył formację marszową 
i roboty bojowe pomaszerowały wyzna- 
czoną trasą. Czekala je bezlitosna wal- 
ka z podobnymi kolosami... 


HERC to olbrzymi robot bojowy prze- 
znaczony do bezpośredniej walki na 
średnich i małych dystansach. Wykorzy- 
stywany we wszystkich konfliktach zbroj- 
mych szybko stał się podstawowym 
uzbrojeniem. Biura konstrukcyjne przygo- 
towały dla armii różnorakie rodzaje robo- 
tów. Począwszy od małych, zwinnych 
i szybkich robocików zwiadowczych, do 
olbrzymich kilkusettonowych potworów 








doskonale opancerzonych i zabójczo 
uzbrojonych. Jest nawet wersja latająca. 
HERCEM steruje się nadzwyczaj prosto — 
każdy robot ma dwa ruchome moduły. 
Pierwszy moduł to element kroczący — 
tzw. nogi, dzięki którym robot może się 
poruszać. Drugi „moduł to wieżyczka 
z kokpiłem. Zawieszona na specjalnych 
stabilizatorach — umożliwia — dokładne 
ostrzeliwanie nawet szybko poruszają- 
cych się celów. Wieżyczka ma jeden za- 
sadniczy mankament — zakres jej ruchu 
w poziomie to 180 stopni. Gdy ktoś podej- 
dzie cię od tyłu, jesteś ugotowany. 
Robotem steruje jeden człowiek na- 
zywany tradycyjnie pilotem, który siedzi 
w przeszklonym kokpicie. Z uwagi na ta- 
twość obsługi każdy robot dysponuje 
bardzo podobnymi systemami pokłado- 
wymi. Zmieniając typ HERCA zauwa- 
żysz jedynie zrnianę kokpitu. Elektronika 
pozostaje ta sama. Z początku wydaje 
się, że podzespoły elektroniczne są bar- 
dzo skomplikowane, jednak z czasem 
okazuje się, że tak naprawdę korzysta 
się z dwóch, góra trzech typów. Najważ- 
niejszy jest radar (F4). Dzięki sensorom 
pasywnym i aktywnym emiterom mo- 
żesz wykrywać wrogie roboty i zabudo- 
wania. Odpowiednie wykorzystanie ra- 
daru to połowa sukcesu, na szczęscie 
radar jest bardzo prosty w obsłudze — 
określesz jedynie zasięg I tryb działania. 
Poza radarem często korzysta się z ma- 
py (F7) i panelu komunikacyjnego (F2). 
Fieszta wyświetlaczy to ; - 
różne panele informa- | 
cyjne, których przydat- 
ność, szczególnie pod- 
czas walki, jest dosyć | 
wątpliwa. 











Wiadomo — Matka Ziemia w niebez- 
pieczeństwie. Znowu Obcy konkwistado- 
rzy mają chrapkę na niebieską planetę. 
Ale nie ma tak łatwo — Ziemskie Siły 
Obronne stają do walki. Obce Imperium 
Cybrid założyło bazę wypadową na 
ciemnej stronie księżyca. Stamtąd kolej- 
ne transporty zaatakowały rozmaite czę- 
ści globu. Obcym udało się założyć trzy 
zasadnicze przyczółki. Rozpoczyna się 
bezlitosna walka. Czekają cię zmagania 
na lądzie i w powietrzu. W rozmaitych 
strefach klimatycznych I w różnych wa- 
runkach pogodowych. Chociaż jeśli 
o warunkach pogodowych mowa to trze- 
ba przyznać, że autorzy mogliby się do 
tego bardziej przyłożyć. Praktycznie 
w danym klimacie pogoda jest zawsze 
taka sama, nie ma też misji nocnych. lm- 
perium Cybrid dysponuje bardzo podob- 
nymi robotami bojowymi — dlatego też 
obrońcy mogą nawiązać równorzędną 
walkę z najeźdźcą. 


To co roboty lubią najbardziej to oczy- 
wiście bój. Najlepiej jak najostrzejszy i jak 
najtrudniejszy. Przed każdą misją czeka 
się odprawa, wzbogacona jakimś filmi- 
kiem, a połem już przystępujesz do wyko- 
nywania zdań. Przed tobą rozmaite misje. 
Będziesz uczestniczył w wielkich bitwach 
robotów, maa Tosa 

i niespodziewanych bojach 
jobaiaiśt Będziasz wykonywał rajdy 
na umocnienia przeciwnika i będziesz 
obrońcą własnych baz. Do ciebie będzie 
należała ochrona konwojów, przed tobą 
misje zwiadowcze i ratownicze. Jednym 
słowem nudno nie będzie — wojna to nie 
przelewki i czekają cię nie lada atrakcje. 

Walka wygląda nadzwyczaj widowi- 
skowo. Wybuchy, ogień, wyładowania 






















ełekiryczne, urywane komunikaty radio- 
we... Krótko mówiąc bardzo przyjemny 
i, co ważniejsze, sugestywny klimat. 
Gra pracuje w trybie SVGA | trzeba 
przyznać, że grafika opracowana jest 
bardzo starannie. Każdy robot 

ma mnóstwo rozma- 

itych rucho- 





mych części. Podczas walki możesz 
odstrzelić praktycznie każdą część 
przeciwnego robota, Najlepiej odstrzelić 
mu stałowe nogi... Roboty likwiduje się 
na wiele efektownych sposobów — zni- 
kają w olbrzymich wybuchach po trafle- 
niu w generator atomowy lub długo do- 
palają się stojąc na osmalonych no- 
gach, czy też rozpadają się na wiele ka- 
wałków. Jak wiadomo profesjonalizm 
ukryty jest w szczegółach, a różnych faj- 
nych smaczków nie brekuje. Na przy- 
lad: jeśli zniszczysz robota stojącego 
na wzgórzu, jego szczątki powoli będą 
staczały się po stromym zboczu; uszko- 
dzony robot może stać i cię ostrzeliwać 
jeszcze bardzo długo; możesz odpo- 








wiednio celować i odstrzelić przeciwni- 
kowi całe uzbrojenie... 

Walka składa się z dwóch etapów. 
W pierwszym roboty ostrzeliwują się z ra- 
kiet, zaś drugi to po prostu walka manew- 
rowa, w której wykorzystuje się całe do- 
stępne uzbrojenie. Pamiętaj, że więk- 
szość robotów ma z tylu martwą strefę — 
jeśli podejdziesz „od szóstej" praktycznie 
od razu zostaniesz zwycięzcą. Podczas 
walki wykorzystuj możliwość przenosze- 
nia energii do poszczególnych osłon. Ni- 


gdy nie stawaj, zawsze bądź w ruchu. 


Wykorzystuj komputer celowniczy, gdyż 
samodzielne celowanie w ferworze walki 
na ogół nie zdaje egzaminu. 


Z początku będziesz sam. Ale kiedy 
wyprodukujesz kolejnego HERCA bę- 
dziesz mógł zabierać podwładnych. Na 
polu walki możesz dowodzić naraz trze- 
ma robotami. Trzeba przyznać, że taki 
team to bardzo zabójcza eskadra. Twoi 
podwladni mogą wykrywać przeciwni- 
ków, mogą nawiązywać walkę z konkret- 
nym, wyznaczonym przez ciebie celem, 
lub też mogą po prostu atakować 
wszystko co się rusza i wygląda na Cy- 
brida. Wprawdzie nie masz aż tak du- 
żych możliwości dowodzenia jak w TER- 
RA NOVA (opis w 85'35), ałe i tak odpo- 
wiednie wykorzystanie podwładnych 
może zapewnić ci łatwy sukces. 


Oprócz samej walki gra zawiera też 
istotny wątek decyzyjny. Mianowicie po 
każdej misji pojawia się menu bazy. W ba- 
zie możesz wykonywać kilka operacji: 

Opcja REPAIR pozwala na reperowa- 
nie uszkodzonych podczas walki HER- 
CÓW — dzieki temu możesz znacznie 
przedłużyć żywot swojego parku maszy- 
nowego. Nie ma co oszczędzać — po każ- 
dej misji reperuj dokładnie wszystko. 

W BUILD budujesz nowe ro- 
boty. Co jakiś czas inży- 
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nierowie będą opracowywać kolejny model 

pod koniec gry będziesz miał naprawdę 
spory wybór robotów bojowych. Na polu 
walki liczy się głównie siła ognia — radzę 
budować jak największe roboty. Małe giną 
bardzo szybko. Pamiętaj by mieć jednego 
robota latającego i jednego szybkiego ro- 
bocika do misji zwiadowczych. 


WEAPONS to kompleksowy system za- 
rządzania uzbrojeniem. Każdy robot ma 
określoną iczbę podwieszeń, na których 
przenosi różnorekie środki bojowe. Asorty- 
ment urządzeń do zabijenia jest bardzo bo- 
gały. Sa karabiny, działka laserowe, różne 
bronie elektromagnetyczne, rakiety, działka 
plazmowe, bronie energetyczne... Wszystko 

a różnych mocach i kalibrach. Wybór uzbro- 
jenia to przede wszystkim rozsądna koniigu- 
racja broni konwencjonalnych (0 określonej 
ilości amunicji) i energetycznych (korzystają- 
cych z systemów energetycznych robota). 
Oprócz uzbrojenia będziesz mógł wyposa- 
żać swoje HERCE w różne przydatne urzą- 
dzenia wspomagające. 

Gdy zabraknie ci uzbrojenia będziesz 
musiał skorzystać z opcji ARMOUR. Tutaj 
możesz budować wszystkie dostępne ci 
systemy bojawe. Zaznaczasz co ma być 
skonstruowane i po jednej misji masz do 
dyspozycji gotowy nowiutki sprzęt do wy- 
kańczania bliźnich. Naraz możesz produ- 
kować jedynie pięć rzeczy. 

Podejmowanie decyzji w bazie mile 
urozmaica rozgrywkę, jednak nie przesła- 
nia sedna gry, czyli akcji. Zarządzanie 
HERCAMI i. uzbrojeniem odbywa się 

























w bardzo łatwy do opanowania sposób, 
zaś całością rządzą dosyć proste reguły. 


CZASEM SĄ UPADKI I WZLOTY 


Od pewnego czasu mówi się o fir- 
mie SIERRA więcej złego niż dobre- 
go. A przecież nie tak dawno była to 
firma niemalże kultowa, uwielbiana co 
prawda przez miłośników przygodó- 
wek, ale od wchłonięcia DYNAMIXU 
znana także na rynku symulatorów. 
Jednak na szczęście zostali jeszcze 
ludzie z pomysłami. EARTHSIEGE 2 
ło gra bardzo dobra. Gra, w której pro- 
fesjonalizm znany z innych produktów 
SIERRY połączono z niewątpliwie nie- 
złym pomysłem. Wspaniały wciągają- 
cy klimat, walki odbywające się w bar- 
dzo ładnie opracowanym krajobrazie, 


może teren mógłby być nie- | 
co mniej „kanciasty”. 

A tak nawiasem mówiąc, 
to walki robotów, gry z po- 
granicza klimatu symulato- 
ra i strzelaniny, SKIT: 


powoli stają się 3x: 
MCIOC . 
sk 
> U Y, 
z "u g ; 


odrębnym  ge- 































tunkiem. Tytuły 
takie jak ME- 
CHWARRIOR 2 
(SS28) | czy 
STRIKE FOR- 
CE CENTAURI 
(55'35) są na to 
żelaznym dowa- 
dem. | dobrze, w 
że tak się dzie- 
je. Bo ziejące 
ogniem kolosy 
są „po prostu | 

Codio" 

zozęż: 
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Żeby zostać prawdziwą gwiazdą, 
najpierw potrzebny jest reżyser, 
który gwiazdę wylansuje... 
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..zgodnie z zasadą „im paskudniej- 


szy chłop tym lepiej lansuje” 


Shah-Ron była zdecydowana na wszy- 
stko. Nie przeszkadzał jej nawet podej- 
żanie niezdrowy kołor cery protektora, 


4 Z 

Od wielu miesięcy obserwujemy zjawi- 
sko mieszania się gatunków. Kiedyś nie by- 
ło tp częste, tymczasem obecnie coraz wię 
cej gier reklamowanych jest w dość egzo- 
tyczny sposób. Pojawiające się slogany te- 
Klamowe w typie: RPG/mordobicie (INTO 
THE SHADOWS), RPGlstrategia (U.5.5, 
TICONDERCGA) niektórych jeszcze mogą 
szokować. Znacznie bardziej naturalne wy: 
daje się, stające się powoli stan- 
dardem, połączenie gatunku gier 
przygodowych z RPG. Opisywali- 
śmy kilka gier mocno czerpiących 
z obu tych gatunków naraz. O no- 
wej produkcji w tym stylu, KING- 
DOM O'MAGIC jest bardzo dużo 
do powiedzenia, zacznijmy zatem 
zgodnie z dziennikarskim abeca- 
dłem od trzech najważniejszych 
konkretów. 


LURHRELLG 
KINGDOM O'MAGIC zrobio- 
ny został przez programistów 
z SALES CURVE INTERACTI 
VE. Firma nie ma jak dotąd na 
swoim koncie zbyt wielu tytułów, 
najgłośniejsze z nich to TROD- 
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, Foe orEdwe side - 
| Drogie dzieci, dziś będzie 


bajka o tym, jak Shah-Ron Stone postanowiła 
zostać gwiazdą w Holly-Shit-Wood 


=] 


DLERS. THE 
LAWNMOWER 
|| MAN oraz CY- 
BERWAR. Jest to 
firma jeszcze nie- 
zbyt doświadczo- 
na i dopiero bie- 
żący rok ma stać 
się przełomem 

gą w jej działalności. 
Zaczęło się od omawianego KINGDOM 
O'MAGIC, w momencie gdy to czytacie, 
ukazać się już powinien GENDER 
WARS, zaś nieco później XS. Plany to 
niebanalne i jeśli wszystkie zapowiadane 
gry zostaną odpowiednio rozreklamowa- 
ne oraz poparte dobrymi wynikami sprze- 
daży, SCI stanie się siliym członkiem 
klanu producentów gier. 

Wydany na dwóch płytkach KINGDOM 
O'MAGIC przygotowany został z dużą 
dbałością o dobre pierwsze wrażenie, Po 
pierwsze nietypowe, rzucające się w Oczy 
pudelko, po drugie zaś — dobrze opraco- 
wany manual, nie ograniczający się jak 
w wielu innych przypadkach do skróto- 
wych informacji. Dowiemy się z niego 
o występujących w grze postaciach oraz 
samym Królestwie Magii, zobaczymy jego 
mapę z zaznaczonymi wszystkimi ważny- 
mi miejscami. Tak powinna wyglądać in- 
strukcja, nie będąca grubą księgą, ale 
jednocześnie dająca graczowi od razu na 
starcie kilka cennych uwag. 

Na pierwszym kompakcie znajdują 
się scenariusze, w których bohaterem 
jest zielony mutant Thidney, zaś na dru- 
gim Shah-Ron, panienka o potężnych 
pierogach. Każde z nich ma do 
wyboru trzy misje: „Tradycyjny 
i zarazem nieco staroświecki”, 
„Lekko zwariowany” oraz 
„Wspaniały 7-11. W  pierw- 
szym z nich jako główne zada- 
nie postawione jest uwolnienie 
smoka, w drugim odnalezienie 


zreszłą fo i tak było bez znaczenia gdy zaginionego  artefaktu, zaś 
zobaczyła jego dom. w ostatnim — zwerbowanie gru- 
py śmiałków gotowych do obro- 
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Artyści to szajbusy! A ten co się poma- ny miasta, w którym zaczyna 
| Lował na szklanno był nawet przystojs Się cała akcja (Flake Town). 
ny, szkoda tylko, że ciągle prześwitywał Grając dowolną z postaci, prze- 
i było widać co ostat- - 

nio jadł. Szklanny 

- niestety okazał się 

"| prawdziwy i jak do- 

stał w pysk za natręc- 
two to się poflukł. 











ou're a mater elaaental acen't uu? fly. 
ippling mmusc|es pouwe go”. 





mierza się te same lokacje, inne są na- 
tomiasi teksty dialogowe oraz komenta- 
rze dotyczące znajdowanych przedmio- 
tów. Żeby nie ułatwiać klientom życia — 
program zrobiono w taki sposób, że nie 
można grać Shah-Ron nie posiadając 
pierwszego kompaktu. 






UZ: 

| BCUNZILLU 

Świat KINGDOM 
z OMAGIC szokuje. 
| Środowisko gry skła- 
| da się z ponad stu 
renderowanych Sce- 
nerii: lasy w których z drzew spadają li- 
ście, strumyki z szemrzącą wadą, 
a przede wszystkim miasta. Rozgryw- 
ce nie towarzyszy ścieżka muzyczna, 
za to słyszymy rozbudowane efekty 
dźwiękowe. Występuje podział na 
dzień i noc, co oznacza, iż co pewien 
czas widzimy, gdy ogromna zawieszo- 
na natańcuchu kula rozbija szybę nocy 
j wówczas robi się dzień. Na noc wsta- 





wiana jest nowa szyba. Zmiana pór 
dnia powoduje, że niektóre rasy, na 
przykład orki, dopiero po zapadnięciu 
zmierzchu opuszczają swe jaskinie 
i wychodzą na drogi łupić przypadko- 
wych turystów. 

Po drogach, lasach i miastach poru- 
szają się niezależnie od nas inne po- 
stącie. Możemy z każdą z nich poroz- 
mawiać, wykonywać ich zlecenia, bądź 
po prostu, jeśli dany delikwent nie jest 
nieśmiertelny, walczyć. Bohater posia- 
da pewny zasób energii, możliwy do 
uzupełnienia po odpoczynku w tawer- 
nie, a za to z kolei trzeba płacić, do ży- 
cia potrzebne jest więc i złoto. W prze- 
sławnym WIZARDRY 7: CHUSADERS 
OF THE DARK SAVANT po raz pierw- 
szy w historii pojawiły się niezależne 
postacie przemieszczające się z miej- 
sca na miejsce, dodatkowo wykonują- 
ce własne misje i jednoczące się 
w stronnictwa oraz sojusze. W KING- 
DOM O'MAGIC co prawda nikt się 
w nic nie jednoczy, jednak już sam po- 
mysł wprowadzenia stuprocentowych 
Non-Player Character godzien jest po- 
chwały. Jako ciekawostkę można po- 
dać, że jedną z postaci jest Angelo z fil- 
mu „The Lawnmower Man” — skorzy- 
stano ze wzorca użytego w grze CY- 
BERWAR — to przecież ta sama firma! 

inną interesującą rzeczą jest interiejs 
użytkownika. Przypomina ten znany 
z RETURN TO ZORK, gdyż po kliknię- 
ciu na danym obiekcie na ekranie poja- 
wia się koło z zaznaczonymi wszystkimi 


dostępnymi w tym przypadku opcjami 
(rozmowa to na przykład mikrofon). Eli- 
minuje to wszelkie próby wykonywania 
niepotrzebnych czynności. Wszystkie 


obiekty na ekranie są oznaczone. Ko- 
nieczne do pomyślnego zakończenia 
misji czynności można wykonywać 
w dowolnej kolejności. 


STYLEM 


— Bardzo szybko odnajduje się tele- 
fon komórkowy i wystarczy wówczas 
wykręcić numer 01703631826, aby uzy- 
skać podpowiedź, co w danej planszy 
należy zrobić. Kosztuje to jedną sztukę 
złota. ale można dzięki uprzedniemu 
nagraniu gry na dysk poznać podpo- 
wiedź za darmo. 

— Na pytanie, skąd brać pieniądze 
i nowe czary, odpowiedź brzmi: wystar- 
czy czekać. Przetnierzające Królestwo 
Magii postacie walczą ze sobą | wiele 





z nich z biegiem czasu ginie. Pojawia się 
wtedy nagrobek, z którego po przyjrze- 
niu się można wydobyć wszystkie przed- 
miaty, które postać niosła. Walczyć moż- 
na samemu na przykład z orkami w gro- 
cie. Zdobywa się przy tym spora kasy. 

- W scenariuszu standardowym 
Thidney'a, żeby przepłynąć promem 
na drugą stronę jeziora, musisz ska- 
rzystać z leżącej obok samochodu kor- 
by. Aby wejść do miasta Edam, trzeba 
rzucić strażnikom zatrute mięso z misy 
psa. Z psem najpierw trzeba porozma- 
wiać, dopiero po pewnym czasie w je- 
go misie pojawi się to. czego potrzeba. 

— Na dyskotekę wpuszczczają do- 
piero po zakupieniu w sklepie ubra- 


krasnolu- 
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mu się na wojnę. On potem pomoże od- 
kryć boczne wejście do jaskini smoka, 
wcześniej obejrzyj tam lewy filar. 

- W Minar Tragedy wygrywa się w ta- 
wemie zabawkę, którą trzeba dać ubrane- 
mu na niebiesko magowi, ten z kolei da mi- 
krafan potrzebny posągowi z Flake Town. 

— Bujającą się na krześle babunię 
trzeba odpowiednio zagadać (gdy się 


nazwie ją wiedźmą, kwituje to „Wycho- 
dzę z gry”). Można wówczas wziąć 
dziecko w klatce, by następnie popłynąć 
łódką do osadzonego na jeziorze domu. 
Tam uwolnione dziecko szybko rozpra- 
vi się z agresywnymi ciasteczkami. 

SCI prowadzi bardzo dobrą stronę 
internetową WWW. (sci.co.ukj. Można 
tam uzyskać inne, na bieżąco aktualizo- 
wane podpowiedzi do gry. Firma roze- 
grała to bardzo sensownie — po premie- 
rze KINGDOM O'MAGIC nie padała od 
razu gotowego rozwiązania, lecz rozpo- 
częła od wskazówek dla początkujących, 
stopniowo zwiększając poziom trudności 
rozwiązywanych problemów. Im dalej od 

dnia ukazania się gry, tym więcej można 







Tak powinna wyglądać rynkowa ob- 


nią. Na miejscu można wygrać się dowiedzieć, jak wykonać coraz lo 
buty. które należy podarować bardziej skomplikowane czynności. 


dowi 
| wybie- 
rające- 




































7 


sługa każdej szanującej się gry. 


STO ŚMIECHU | 


Już pierwsza strona manualu u- 
geruje, jaki czynnik dominuje 

BR w KINGDOM OMAGIC. 
i Cała gra naładowana 
jest... czym? Oczywiście 
humorem. _ Miejscami 
ciężkawym, mocno nasyco- 
nym erotyką, a przede wszyst- 
kim niewybrednym. Znający i lu- 
biący cykl „Świat Dysku” Ter- 
ryego Pratchetta poczują się 
jak u siebie w domu z tym, 
że humor Mistrza jest 
, oczywiście lepszej próby 
— mniej nachalny i bar- 
dziej aluzyjny. W tym 
miejscu należy się skąd- 
inąd banalne wyjaśnie- 
nie, że co innego śmie- 
szy. dwudziestotrzyłatka, 
a co innego piętnastolat- 
ka, bo taka jest dolna gra- 
nica dostępności gry wy- 





DE MIS? 
4NOTHEK AlE? 
AS IF ONE 
UĄSA'T Bad 
EAGBEM 







znaczona przez Za- 
chodnich cenzorów. 

Stosowny dopisek 
w instrukcji informuje, 
iż prawa autorskie do 
przeniesienia gry na 
ekran kinowy są 
wciąż dostępne. 
Strażnik w mieście Edam, gdzie panuje 
wieczny mrok, dowiadując się, że stoi tu 
już wieki, powiada: „Myślałem, że ta tyl- 
ko dłuższa warta". Jeden z budynków 
przepełniony jest listami, gdzie indziej 
odkrywamy grób winowajcy: tu leży Jim 
„Błyskawica” Loftus, najszybszy listo- 
nosz w tych stronach. Mag w trakcie po- 
jedynku musi wyjść do toalety, gobliny 
paradują w maskach zawodników futbo- 
lu amerykańskiego, 
malutki niczym waż- 
ka mag przeobraża 
się w siłacza, dają- 
cego z miejsca fan- 
gę w nos — w KING- 
DOM O'MAGIC 
możliwe jest prawie 
wszystko. 

Odpo- 
wiedzmy 
sobie  za- 
tem na najważniejsze pytanie: 
jak się w to gra? Paradoksalnie 
najsłabszą stronę KINGDOM 
O'MAGIC stanowią występują- 
ce w dialogach teksty. Na po- 
czątku śmieszą, potem jednak ogląda- 
nie po raz kolejny zakapturzo- 
nego jegomościa krzyczącego: 
„pierścienie. gdzie są pierście- 
nie”, staje się męczące, Zresz- 
tą parodii Tolkiena jest w grze | 
więcej. Jedno z miast nazywa 
się Rivendul! (tolkienowskie Ri- 
vendell; dull to po angielsku 
nudny). Starożytny las Lothla- 
rien przemianowany został na 
De-Lorean, w którym młode elfy uma- 
wiają się na schadzki. Nie najlepiej zo- 
stały dobrane głosy dwójki bohaterów: 
ironicznego do znudzenia  Thid- 
ney'a i zachowującej się niczym panien- 
ka z „Beverly Hills 90210” Shah-Ron. 

W KINGDOM O'MAGIC nie da się 
grać miesiącami, jak to przedstawiano 
w reklamach; da się grać znacznie kró- 
cej, ale za ta bardzo dobrze. To ważna 
gra, pod względem wykonania stojąca 
na wysokim poziomie. Wcale nie prze- 
szkadza fakt, iż grafika pozostała na 
poziomie VGA, jedynie postacie są lek- 
ko „postrzępione”, reszta zaś prezentu- 
je się przekonywująca. Wielką zaletę 
gry stanowią wspomniane niezależne 
postacie, aż dziw bierze, że nie jest to 
standardem we wszystkich klasycz- 
nych produkcjach role-playing. Czyta- 
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Gospodarz okazał się jednak być du- 
żym dzieckiem kochającym zabawę 
w chowanego... 


s 


... potem pokazał Shah-Ron magicz- 
ny kibel, w którym zamiast srajtaśmy 
używa się wody pod ciśnieniem do 

głębokiej penetracji — ostatni krzyk 
mody wśród zachodnich higienistów 


BL 





... a pofem, poem odbyło się [anso- 
wanie gwiazdy... Oh ye!!! 





jący fantasy będą się bawili szczegó|- 
nie dobrze, odszukując odwolania do 
wielu pozycji tej literatury. KINGDOM 
Q'MAGIC to wreszcie gra wyjątkowa, 
niemożliwa do zestawienia z żadnym 
tytulem. Troszkę przypomina DRA- 
GON LORE, ale jest od niej o wiele 
bardziej złożona. Mimo humoru, który 
nie każdemu przypadnie do gustu, no- 
watorsko wyznacza nową gałąż gier 
z pogranicza przygodówek i RPG. 
Micz 





... a potem, potem, potem Shah-Ron 
została gwiazdą... „Jednej Nocy”, 
reżyserowi odpadł ogon na skutek 
zarażenia się wstydliwą jednostką 
chorobową, a scenarzyście wymtyśla- 
jącemu te bzdury odbiło i przeszedł 
na szatanizm. 
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Tup, tup, tup... Chcecie się dowie- 
dzieć czegoś o świecie, na który pa- 
trzycie z góry, ale o którym nie macie 
pojęcia? Żyjemy razem ale to wy oka- 
zujecie względem nas bezsensowną 
agresję. Myślicie, że łatwo jest się nas 
pozbyć. A niby czym? Prusakolep? 
Nie wierzcie'w te bzdety, że jest w sta- 
nie przykleić moje zwinne nóżki do 
ziemi. Raid? Go najwyżej może zabić 
na śmierć przez rozśmieszenie, bo do 





jego zapachu już dawno się przyzwy- 
czaiłem. DDT? Stosowali to zaraz po 
wojnie, ale podobno struł więcej ludzi 
niż nas. Zwykła woda? Próbują i tego, 
ale na ich nieszczęście nauczyłem się 
pływać. Rozumiem wiele rzeczy z te- 
go ogromnego świata, w którym przy= 
szło mi żyć, bo kiedyś sam byłem 
człowiekiem. A wszystko zaczęło się 
od przypadkowego uwolnienia złych 
mocy. To właśnie dlatego zmuszony 
jestem teraz przedstawić się wam jako 
karaluch. Tup, tup, tup... 


KCÓD.DANYM 


Pamiętne BATTLE BUGS (SS'18) 
z SIERRY po raz pierwszy na większą 
skalę pokazało w grach komputerowych 
świat owadów. Okazało się, że potrafią 
one być sympatyczne, mają czysto 
ludzkie problemy, a jedyną różniącą je 
od ludzi rzeczą jest fakt, iż ich życie to- 


Gdy już wszystko zostanie wytrute, 
przetrwają tyłko one - OWADY 











czy się na trochę innej płaszczyźnie. 
Rówrież BAD MOJO z rozwijającej się 
w dzikim tempie firmy ACCLAIM jest grą 
komiczną, lecz nie biazeńską. 

Historia zaczyna się od tego. że 
mieszkający w podłej dzielnicy miasta 
rieudacznik i oszust, przez przypadek 
zostaje przemieniony w karalucha. Bę- 
dzie musiał odszukać odpowiedzialny 
za przemianę medalion, po drodze wy- 
konując kilka dodatkowych misji — 
w świecie ludzi odbieranych jako pe- 
chowe zbiegi okoliczności, a nie świa- 
domą działalność istoty rozumnej. 

Kilka zawartych w BAD MOJO po- 
mysłów zasługuje na miano oryginal- 
nych. Widzieliście bowiem kiedyś ka- 
ralucha, który potrafi włączyć pilotem 
telewizor, albo spowodować pożar 
w łazience? Oczywiście, aby wyko- 
nać jakąkolwiek rzecz, musi się po- 
sługiwać sztuczkami, bo generalnie 
realizm został zachowany i owad nie 
może na przykład przesuwać ciężkich 
przedmiotów, a jedynie lekkie (kap- 
sel, papieros). Z bardziej wyrafinowa- 
nych czynności, potrafi na przykład 
poprzez wykorzystanie własnego cię- 
żaru włączyć przycisk. A przypuśćmy, 
że był to przycisk uruchamiający kse- 
ro = 6no z kolei drukuje zwój papieru, 
po którym można zejść na podłogę, 
by po ścianie wejść na szalkę położo- 
ną nad szczurzą norą. Stam- 
tąd można zrzucić na dół zylet- 


ki, które zgilotynują szczura. Właśnie 
o tak przyziemnych sprawach traktuje 
BAD MOJO. 

Bohater ma w tej grze wymiary 
mniej więcej 2x1 cm przy pełnej roz- 
piętości nóżek. To dość skromne ga- 
baryty w porównaniu z takimi gigan- 
tami jak Ben Throttle. Te rozmiary nie 
przeszkadzają, a wręcz ułatwiają ka- 
raluchowi swobodne penetrowanie 
zakamarków mieszkania. Widzimy 
go zawsze z góry. Jeśli wdrapuje się 
po stołowej nodze na blat, automa- 
tycznie zmienia się ujęcie. 

Grafika skiada się z fotorealistycz- 
nych nieruchomych obrazków. Sam 
karaluch i jego niezależnie porusza- 
jący się po mieszkaniu bracia i siostry 
animowani są znakomicie. W przy- 
padku wejścią.do wody owad szybko 
przebiera nóżkami, stojąc w miejscu 
porusza czułkami, idąc po rurze mo- 
że ją okrążać. Akcji towarzyszą prze- 
rywnikawe, nakręcone kamerą scen- 
ki, nie najlepszej niestety jakości, ilu- 
strujące dziejące się równolegle wy- 
darzenia: na przykład gdy delikwent 
po wypiciu piwa z proszkami nasen- 
nymi pada jak trup na toże. 

Klasyfikując BAD MOJO gatunko- 
wo, należy włączyć go do szacownej 
kategorii Action Adventure, Na roz- 
wiązanie czeka tu kilka tamigłówek, 
w wielu miejscach trzeba wykonać 
pewną czynność i następnie czekać 
na jej efekt gdzie indziej. Do dyspo- 
zycji pozostają cztery życia, możliwe 
da stracenia w różnoraki sposób: bę- 
dąc schrupanym przez szczura, przy- 
klejonym do resztek jedzenia czy far- 
by, możliwe jest nawet podłączenie 
się do sieci wysokiego napięcia. Za- 
sadniczą trudność gry stanowi szuka- 
nie drogi w tym rozległym świecie. 
Dana lokacja, czy to kuchnia czy ta- 
zienka, składa się z kilkudziesięciu 
ekranów. Nie mając wskazówek, co 
robić, można się niemało nabiegać, 
próbując szukać przedmiotów, z któ- 
rymi coś można zrobić. Mimo bowiem 
że przemierza się lokacje wypełnione 
mnóstwem obiektów, stanowią one 
dekorację, zaś przedmioty, na które 


można oddziaływać, występują 
w znacznej mniejszo- 
ści, za to niekiedy są 1 


przemyślnie ukryte. 
Jaką cenzurkę wy- 
stawić BAD MOJO? 
Oczywiście, gra 
otrzymuje najwyższe 















pochwały za grafikę, Oczywi- 
ście, gra otrzymuje równie wy- 
sokie noty za scenariusz, kłć- 
ry choć nie jest odkryciem 
Ameryki, opiera się na zasa- 
dach dobrego humoru. Gra 
jest autentycznie śmieszna $ 
dlatego, że nie stara się za | 

wszelką ceną taką być (vide 
przypadek TOUCHE), a jedy- 
nie czyni to niejako przy oka- 
zji. Wadę BAD MOJO stanowi nie- 
wielka liczba zagadek, co powoduje 
skrócony czas grania — dużo się trze- 
ba nachodzić, zaś znacznie mniej 










kombinować. 
Pozostaje  kilka- 
naście godzin do- 
brej zabawy, którą 
można śmiało polecić 
początkującym  gra- 
czom i Go ważne, nie muszą oni być 
wcale tenami przygodówek. Zobaczą 
sporo i z pewnością nie natraiią na 
zagadki, które nie dają się rozwiązać 
normalnymi sposobami. Masochi- 
stom (czytaj: wiemym fanom) lubią- 
cym te ostatnie, polecam CHRONO- 
MASTER, najtrudniejszą od czasu 
DISCWORLD grę przygodową. 


MMTTEJETE NE 


Pierwszą i ostatnią rzeczą, którą 
musisz posiadać, to dobry zmysł 
orientacji. Z wielu 
miejsc widać per- 
spektywę całej loka- 
cji, w której się aktu- 
alnie przebywa, co 
bardzo pomaga, by 
się nie zgubić. 

Wskoczywszy 
w rurę, dotrzesz do 
chodnika. Z dwóch 
stron zalewa go wo- 
da, a że pływać umiesz tylko na pły- 
ciźnie, trzymaj się od niej (od wody) 
z daleka. W lewym górnym rogu znaj- 
duje się wejście do kuchenki. Strzeże 
go garnizon karaluchów, ałe zdołasz 
się przedostać. ldź w prawo, potem 
skręć po nodze kuchenki. Gdy do- 
trzesz do pajęczyny, będziesz musiał 
przesunąć rozżarzony papieros, by 
przypalić tytek mordercy karaluchów 
i muszek. Kawałek dalej znajduje się 
pudełko, pod które wejdź, przecho- 
dząc potem po martwych ciałach kara 
luchów, w ostatniej kolumnie ustawia- 
jąc sobie pomost poprzez przesunię- 
cie zwłok. 











Na biurku trzeba przeprowadzić 
menewr oskrzydlający: najpierw do- 
stań się na blat, przechodząc następ- 
nie po kablu od odkurzacza. Połem 


zejdź trochę nizej do miejsca, 
gdzie zwisa lużny kawałek 
kabla. Ostrożnie wdrap się na niego, 
tak by zanurzył się w farbie — spowo- 
duje to spięcie. Możesz wrócić na gó- 
rę i po wężu, a następnie kablu prze- 
dostać się na drugi stolik. Duża na 
nim farb; po przedostaniu się przez 
pędzel szukaj dziury w stole. Prze- 
chodząc nią dalej, znajdziesz kolej- 
ną, by wreszcie dotrzeć do wyjścia 
z tego terenu. Prowadzi ono do tabli- 
cy rozdzielczej. 

Są tu cztery gałki, zaś nieco wyżej 
umieszczone zostały odpowiadające 
im wskaźniki. Przestawiaj gałki tak, 
żeby wskaźniki pokazały w kolejno- 
ści od lewej cyfry 7, 6, 5, 8, co spo- 
woduje niegroźne spięcie. Potem 
zmierzaj w kierunku miotły. Zszedł- 
szy po kiju na podłogę, maszeruj aż 
do tóżkowej nogi. Zasuwaj na górę, 
musisz na tyle dobrze obszukać tóż- 
ko, żeby odnaleźć resztki jedzenia. 
W pobliżu stoi radio, niezbyt nowy 
model, ale wciąż potrafiący grać. Po 
wdrapaniu się na jego tyły dobierz 
się do wnętrza mechanizmu i dotknij 
drutu. 

W sąsiedztwie pojawiła się puszka 
piwa, warto by coś do niej dodać. Po 
ponownym wdrapaniu się na szczyt 
odbiornika pchnij tył buteleczki z pi- 
gułkami nesennymi. Teraz trzeba 
przesunąć wypadią pigułkę w stronę 
brzegu radia, a potem lekko ją 
pchnąć — wpadnie wprost do piwa, to 
zaś zostanie za moment wlane do 
gardła grubasa. Złaż na podłogę 
i pod łóżkiem szukaj pudełka z cyga- 
rami. Dostawszy się do niego, odkry- 
jesz nowy pokój. 

Dopadnij do pojemnika z papie- 
rem, wleź do jego wnętrza. Pchnąw- 
Szy przełącznik spowodujesz, iż 
w kierunku ziemi popłynie zwój papie- 
ru. Możesz po nim zejść. Warto, byś 
odnalazł okolice szczurzej jamy. Gry- 


zoń poluje na karaluchy, będziesz 
miał okazję pomścić pobratymców. 
Wchodź na ścianę ponad jamą, do- 
tariszy do umywalki, wejdź w dziurę 
w zbitym lustrze. Celem jest pchnię- 
cie śruby na żyletki, aby te spadły na 
dół. Możesz teraz swobodnie powró- 
cić na dół i wejść do niedostępnej 
wcześniej jamy. 

Następną stacją twojej wędrówki 
będzie kuchnia. Pełznij rurą, potem 
po podłodze w lewo, aż do mioiły. 
Wędrówka ku górze doprowadzi cię 
do kuchenki. Wchodząc do dziury, 
wyłącz palnik. Niebanalnym zada- 
niem będzie odszukanie drogi do 
uwięzionego wśród kleistej substancji 
karalucha-juniora. Musisz podejść do 
niego od dołu, a wówczas on wsko- 
czy ci na grzbiet. Wracaj do zlewu 
i następnie pakuj się do dziury odpły- 
wu wody. 

Po kiju baseballowym przedosta- 
niesz się na drugą stronę. Przepłyń 
na tupinie orzecha. To miejsce służy 
da przyrządzania upojnych trunków. 
Ażeby uzyskać właściwy przepis, 
czyli Bad Mojo, będziesz musial po- 
chodzić w tę i z powrotem. Gdy już 
się on ukaże, możesz powrócić na 
drugą stronę baru, gdzie stoją butel- 
ki. Zgodnie z przepisem trzeba ko- 
lejno wchodzić na szyjki butelek: sy- 
ropu z OWOCU -granału, curacau, 
brandy, a na koniec wódki. 

W nowym pokoju 
po pierwsze trzeba | 
dotrzeć do wiatracz- 
ka. Przestąpienie po 
kabłach _ spowoduje 
zwianie papierów, 
a ło umożliwi ci podej- 
ście do faksu i subtel- 
ne wciśnięcie przyci- 
sku Gopy. Dość po- 
wiedzieć, że liczyła 
się ilość, a nie jakość 
- możesz po stercie 











zapisanych kartek zeskoczyć niżej. 
Warlo teraz zaopiekować się pilotem 
do telewizora. Zacznij od przesunię- 
cia papierosa, by ten nie blokował 
diody podczerwieni. W calszej kolej- 
ności włącz pilota, potem przesiądź 
się na oczekującego w pobliżu moty- 
la, odbędziesz na nim podniebny lot. 
Teraz w lewo w kierunku akwarium. 
Po kablu zejdziesz na dół. Wydosta- 
niesz się przez kratę wentylacyjną 
umieszczoną nad stołem, na którym 
przeprowadzano doświadczenia bio- 
logiczne. 

Wybranie dobrego wejścia to klucz 
do sukcesu: ciebie interesuje tezien- 
ka. Dokonaj wspinaczki na sedes, 
skąd na ziemię strąć papieros. Zszedł- 
szy w ślad za nim, przesuń źarzący 
się jeszcze niedopałek biiżej papieru 
toaletowego. Wracaj do pokoju, w któ- 
rym ty jako człowiek leżysz na ziemi 
i odszukaj spoczywający w pobliżu 
głowy amulet. Jeśli ów maraton wyko- 
nany zostanie w dobrym tempie, zdo- 
łasz się ocknąć i uciec przed pożarem 
na ulicę. Koniec pięknego życia! 

Micz 
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PC WINDOWS 1 CD 
486DX/33 m 8 MB RAM m 20 MB HDD 
SVGA m SB 16 w SB AWE* GUS w MIDI 
Autoryzowany dystrybutor 

ED Projekt (PG CD) 119 zł 
Za: karaluch bohaterem gry! co za wspaniały świat! 
Przecie: za mału grania! 










LEJSSEJ 
to tha 
manary of 
BOBER 
ZELRZNY 


WELEAJELGELELELCIC EEE 
LEWA EUELYA CJ 
winno. Z zawodu jestem fizykiem, zaś 
AU UTEJIEOWUNUJLECENAA 
EEK ELEWIESENA CC 
CEWIYCIEWEKACLELAK"LICZICAA 
że mam tam etatową posadę, po pro- 
stu wykonuję objęte klauzulą tajno- 
OJETLEENNCOCUECEAC UNS 2 
czącym brudy, o istnieniu których 
społeczeństwo nie powinno się ni- 
LK WTENŁAZA 

Zanim otrzymałem od przełożonych 
jednoznacznie brzmiący rozkaz, sły 
szałem już to i owo o wydarzeniach 
ostatnich dni. Wiedziałem, że w dwóch 
kieszonkowych wszechświatach na- 
OEIOLE OŁ r EEN=ZCTWELCEJ 
wszechświaty tworzone mogą być 
w dowolnej ilości, lecz jest to dość 
LOS IEE EU CENE UZYC 
wane podejrzenie, że za całą draką stoi 
LEWE AWF AL ULCHrACZJEJSLEIS 
[EWIE GENE TUOFZEWAACUCW 
Pasqua. Zginęły wówczas miliony nie- 
UZYC O CHIC CJE) 
LYEWIEMWOCHCN CZELE 
GLEN EJ LOrAEWUCH 
wszelkie dostępne metody, a gdy już 
delikwentów  rozpracuję, zgodnie 
ztrzecim paragrafem mojego kontraktu 
mam prawo strzelać bez ostrzeżenia. 


BLASZANY OLBRZYM 
Wyruszyłem więc z moją wierną Je- 
ster na podbój światów. One czekały 
LERUUEKW O UENzratt LEA 
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zmierzonej przestrzeni. Gdzieś tam 
ukryte w ich cieniu znajdowały się oso- 
WU EYAL EIEALWEIEIELINLHIR 
EWAEHELEACWENUW ZN CA 
pojawiły się sylwetki Charliego Bella 
i Nizzima Rochtara, pogadałem z nimi 
WELELNEPEELNZWLCILUJUCH 
EW LUCIELUNLULONUEWSEWEWJE 
Urbs. Wcześniej znałem go tylko z opo- 
wieści. Przyleciałem do ogrodu, gdzie 
stał ogromny ożywiony posąg. Poroz- 
mawiałem z nim, przy okazji podnio: 
OCUN MAEEWIELCIIEJN 
Następnie nadeszła kolej na odwie- 
dzenie miasta Ground Zero. To wielka 
metropolia pełna wysokich, Iśniących 
wieżowców. Od razu po lądowaniu zna: 
EEUAONWCUC EL GEZUE LAMS 
podniebnym mieście znajdowało się 
muzeum, strażnik spał, zabrałem więc 
świecące pudełko i bez problemu do- 
WOEWECLOUEWEE RANNE) 
wydobyłem starożytną tarczę. Zabawi- 
łem się w majsterkowicza — połączone 
OCCWEZUEUGRZUOWLELECCH 
nie z tarczą. Teraz dopiero mogłem 
w drugim rogu sali muzeum użyć tego 
na polu siłowym. Odznaki generalskie 
aż się prosiły, by je zabrać. 
OELUKLONCISCENCIELLUEJ 
na fort. Ze zwiok zdjątem kombinezon, 
użytem czasu w butelce (BOTTLED TI- 
ME) na wyrzutni rakiet, wcisnąłem 
przycisk. Dzięki umieszczonemu na 
WO OELOPELEOWIEZSTEELY 
fę, czerwony przycisk odpalił laserową 
wiązkę. Po powrocie do ogrodu okaza- 
ło się, że olbrzym został zmieciony, co 
pozwoliło użyć w tym miejscu skanera 
(RESONANCE TRACER), tego przed: 
miotu umieszczonego w inwentarzu na 
|DWOCZENANOLEWNIA 
Udałem się z powrotem do fortu, Do 
kombinezonu doczepiłem odznaki, 
dzięki czemu przedostałem się do 
wnętrza zabudowań. Żeby uniknąć 
strzałów plutonu egzekucyjnego, sko- 
rzystałem z tarczy. Więżniowi zdradzi- 
|ZUKACY EEN EJ UWIICUCKKZH 
W ELUCEHEN O EWALLELILEIOWEJLCJE 
tem na windę, dzięki użyciu PDA na 
skanerze zdołalem do niej wtargnąć. 
Podjąwszy decyzję o zniszczeniu tego 
PEŁEEWELWNEJELEUN Erze (sy 
wiązać zagadkę, a następnie w obli- 
czu Rady Mądrych blefować i zaraz 

























































potem okazać im szacunek. To zakoń- 
czyło moją wizytę w Urbs. 


PAŁAC NA PIASKU 


Przybyłem na pustynię Aurans, na 
magnetyczną północ. Po podniesieniu 
METOEWIEGCEHE ErALIT 
siatem przelecieć na ich dywanie 
i wziąć wszystkie przedmioty, a następ- 
nie metodą prób i biędów wręczyć każ- 
demu z nich odpowiedni owoc. Po za- 
łatwieniu sprawy wzbogaciłem się 
CEWCE ELCANECUNCE + 
omijałem ruchome piaski, Nad jezio- 
[ELUEEJEN"CZEIENLUJOWER CHER 
EEN ZEUNA LEC CHAALOYA 
ruszyłem naprzód po szkielecie jakieś 
dużego bydlaka. Podniosłem piórko. 

Po powrocie do Jester polecieliśmy 
WETWLOWCELUAWEWIE rara WEW 
magicznej różdżki na każdej z paję- 
czyn, następnie znaleziony tu kamień 
UTELUEJN LUW ACUTE ELE 
nim każdą sieć. Po bezpiecznym przej- 
ściu pajęczyn zmuszony byłem odszu- 
kać drogę w nieskomplikowanym labl- 
ryncie, dotarłem do miejsca mieniące- 
go się blaskiem kryształów. Mógłbym 
tu zostać na wieczność. 

Nad jeziorem zobaczyłem maga, któ- 
EW LUF LUC WŁ SSE Ehr) 
sobie kawałek tkaniny - wziąłem go 
IE EIEUKADO FENN rc EMU 
EL NSEVIEJCEUWECEJELONCEU 
spowodowało, iż otworzyło się przej- 
ście. Przed udaniem się dalej przyjrza- 
EWIE UALEWELEK A CUENCJ 
później miało mi się przydać. Znala- 
złem się w obozie nomadów, porozma- 
wiatem z kucharzem, używając piórka 
ENEA EEN AUIE CZELE 
kłak. Napelniłem go wodą, tą samą, 
którą pił widziany wcześniej mag. Po 
gS LENSCIEJEE A 
(ELSE ANYEICHIĄ 

Bestii z kanionu rzuciłem znalezio- 
nego wcześniej razem z owocami tru- 
pa, zaprawionego jedną porcją czasu 
WENECEWEELELUZEAGEJCJNIEJ 
A EWEWEMALEWUCENAW ZANE 
na lewo od pojazdu, gdzie nad jezior- 
kiem zastałem poruszającą się do tyłu 
PEENESL EWCIEKIERA LWA AE) 
bukłaka, po czym na pustyni nie opo- 
dal kanionu odnalazłem rozpływający 
CELELNY ZUNE CHCETA 

Wypiłem płyn z bukłaka, dzięki cze- 
mu dotarłem pod pałacowe mury. Od- 
wiedziłem basen, w którym pławił 
się miejscowy wielmoża. 

Wrzuciłem czas w bu- 

telce do wody, co 

dość brutalnie 
EZUCWUNNLCH 

MENU ZZA UA 

zaiki na dnie base- 

nu, zobaczyłem — * z 
wizerunek twarzy 

— to Dwistor, ma- 
CEUZSEUJELCH 
jednocześnie jeden 

z poszukiwanych 
przeze mnie pira- 
LUWALIEGIŁCEJCEH 

LN ELELJ UZ EZEJCIA 
na którym eksponowany 
był rubin, odsunąłem go- 
belin i na koniec prze- 
CUUELCU 





płytę ze stojącym na niej szmaragdo- 
wym wielbtądem. Poprzez tunel w ścia- 
nie przedostałem się do haremu. Na 
WEJEMTEE EEEE ze 
po czym podarowałem jej moją posiada: 
jącą magiczną moc butelkę. Zagadka, 
OERUE Gr Er ce CS EIEJ 
na ułożeniu symbolu Aurans. Potem 
mogłem wrócić do Jester i ustawić ko- 
ordynaty nowego wszechświata. 


ULM LG 


LCO ECLER CWI 
ziomów, pomiędzy którymi mogłem się 
poruszać windą. Zawodowy morderca, 
na którego trop naprowadził mnie Al- 
ENEI CZELE YET 
FALE OBUPEJ ELSE SZICIOsIELIYA 
wróciwszy na górę porozmawiałem 
A UWCSLEGLOILTCUNEGWICH 
fowałem go. Dwa po- 
ziomy niżej grał band 
mutantów,  porozma- 
UEIELKAMMUCUN 
okazało się, że zabra- 
kło im gościa grające- 
OSUCH 
o dziwnej nazwie glif- 
nod. Przeszedłem 
w lewo, gdzie napotka: 
łem jednego z szule- 
rów — okazał się on po- 








CZ WET LALA LSL RZL) 
EE CWEJLELTWEWA GREY 
przy biurku strażniczce użyłem PDA, 
a gdy sobie poszła, przyciskiem otwo- 
JELEC WAW EELEANE: EJ 
nod, który oddałem szulerowi. Podnio- 
OCUN EWIE U ZANE CY 
LOU ELCWYCIELIW EW OULUWJ 
prawdopodobieństwa. Muzycy z kom- 
pletnego już teraz bandu w trakcie roz- 
mowy zdradzili mi, gdzie może znajdo- 
wać się poszukiwana osoba. 

U EWIEWCAWIECELWILCOUEN NJ 
LEWE CUKZEWEELNEKZ ESI 
metra użylem fotografii. Trudno się by- 
ło tego spodziewać, ale trafilem na Dzi- 
ki Zachód. Wewnątrz lokalu przywłasz- 
A EWIE ERCYZ SEN JELEJEJ 

let parallżujący. W sali obok 
grali karciarze, Dołożyłem 
SLET CELNA 
EDOWCEWEB 
z rozgrywki, Już na od- 
chodnym użyłem tu 
skanera, co chwilę 
h później miało się 
okazać _ niezwykle 

ważne. 

UTOWIELWWILCH 
E) LEN UCI 
SELENIEUJCNE=UN 

du. Strażniczka leżała 

| rAUETLEWUEWK UI 
zabita przez kogoś, kto 
GEEWA Crea 
dził. To musiał być on! 
Otworzyłem drzwi 
i wsze- 














LIELAALOW Giri CZJEA 
podniosłem kubeł z farbą, otworzyłem 
ELO CWICZYC WC 
otworzyłem klapę w ziemi, skąd wydo- 
byłem spowalniacz. Dalej zauważyłem 
ukryte przejście po prawej. Wewnątrz 
zastałem grupę obcych: dużemu oka: 
zowi zmuszony byłem pokazać swoją 
odznakę. Żeby oswobodzić skrępowa- 
nych, przesunąłem najpierw kubel, po: 
tem rozwiązałem im więzy. 
Podniosłem dekoder, porozmawia- 
łem z obcymi. Zostały wciśnięte 
wszystkie przyciski, co uaktywnito 
wizję na ekranach. Zobaczyłem ubra: 
nego na czerwono mężczyznę wcho- 
dzącego do statku sabotażystów, jed- 
ELOUCEC EUNICE ErZELEEEWJ 
re wymówił. Dopiero użycie sterowni- 
ENOCU OPON ELEMEBUENELLELIE 


J| 


2 pojazdem umożliwiło detekcję gło- 
su: Pasqua Wipeout. 

DEKELEE PELE A EL) 
na małym droidzie reperującym. Dzięki 
zasłyszanemu hasłu zdołałem we- 
wnątrz otworzyć skrytkę. Wziąłem wy- 
trych, który następnie dwukrotnie wy< 
giąiem młotkiem. Pchnąłem dźwignię 
i powróciłem do korytarzy na dole. Po 
dotarciu do windy użyłem dekodera, 
stanąłem przed zamkniętymi drzwiami. 

To tutaj skrył się Milo, terrorysta, 
który zatrzymał czas w dwu od- 
wiedzonych przeze mnie 
wszechświatach. _ Otwariem 
drzwi przy pomocy wytrycha. 

Choć miałem świadomość, iż 

mogę zostać powitany gnatem, 

po wejściu zacząłem od razu 
rozmawiać z Milo. Zgodziłem 

się go nie aresztować I spokoj- 

nie wysłuchałem jego opowie- 

ści. Okazało się, że Milo byt nie- 

UW AEC IWA OCZ CIEN 

gładę Pasqua i teraz szukał ze- 

msty na odpowiedzialnych za tę apoka- 
lipsę. Postanowiliśmy połączyć siły 
i od tego momentu zaczęliśmy współ: 
pracować. 

FE RCELEWELCLUUrELEJCLJG NA 
[O ZJEMENWWYLCWL W EWNEJ 
LOOOSJMUCEUENGLJLCLENIEZU 
PEWNE EUELMELG GUL SEWELCIEU 
|ESENUZAECIEUSEA SELL 
lejności. Potem sekwencja składała się 
z trzech elementów i tak dalej, Po po- 
WEWIUNOCEWACHWEC W rc) 
wróciłem do statku. Czekał tu na mnie 
OSY WENWEWAAL CENA LU 
użylem czasu w butelce na farbie i po- 
darowatem to strażnikowi, Zostawili: 
OWZEEO Er ANAYENICUCE 
rów i ciemnych interesów. 


UKRYTE SERCE AVALONA 


Posłanowiliśmy się rozdzielić. Milo 
| EMEJEUEWIELEW LEJE MELENCI 
tymczasem miałem spenetrować Ca- 
bał. Władcą tego świata byt Avalon 





Greer, 
miurg 


posępny de- 
LIESYŁCIETSJ 


AEMNOKUEJAKCH R 


ko miejsce pierwszego 
EROL ELENA LIEJEUI 
LE WILENCWACr2 
my. Odpowiedzią na 
| ORZEEPLEJOWAEACH 
pujące słowa: „Avalon 
(CZA CEEJUENIEEU 
LNELUNC: He CLUJ 
Wr ELKA 

Z ogródka wziąłem trochę ziemi, 
podniosiem wiadro | konewkę, przela- 
łem wodę z jednego do drugiego. We- 
wnątrz budynku znalazłem nóż oraz 
muszlę. Da wiadra nabrałem gotującej 
OLE MIEWAL CEE GE 
polałem kota, z półki pobrałem obie 
LOFHANOCAUE NASZ ELILWLEJ 


pę leśnych duszków. Porozmawiałem 
z dwojgiem z nich, z tym po lewej dwu- 
LUULUENCYAC O CJEHOWAY LIELY MU 
rów. Od choinki ode: 
rwałem dwa kryształy 
stłuklem je młotkiem. 
Planeta Forge była 
U ECZACEB CZA 
snoludy. Strażnik poda* 
rowal klucz otwierający 
wrota kopalni dopiero 
po uraczeniu go porcją 
LCIWZAJEGICWYJCH 
lem latarnię wiszącą 
nad wejściem. Przecho* 


za BE z py ZE 


tychmiast zapoznalem się z treścią 
znalezionych. Przed wyjściem użytem 
WAEWCE ELEN CEWEK 
szący na uschniętym drzewie przed do- 
CU UELA 

PESOSŁEWCEWULOJEWEUC 
(EEEENLOYTEWWAUEEWELENENLS 
CENOWA EWJEZUWAUUCEJUINŁCLEY 
IDUWUKCENUCUE ESD EW ULUEJ 
czaru wladzy. Podniostem pióra i wsze- 
dłem w progi świątyni. Odezwałem się 
POEEELENCIE CEZ 
UEOWEW AUE UNCLE 
gamin uaktywnił czar, którego użyłem 
na Feniksie. Położyłem na ołtarzu pió- 
ro, odważyłem się wypowiedzieć do 
bóstwa swe slowa. Mogłem zabrać po- 
LO: WECYTWEN NUT EBOI 
mojego pobytu w tym świętym miejscu 
Era ECCE CUM 

Na planecie Gem panowała zima. 
Wśród zmrożonych drzew stał wyrzeź- 
biony w lodzie posąg jednorożca, po- 
działałem na niego magicznym foku* 








dząc obok pracujących z kilofami 
w dłoniach krasnoludów, dotarłem do 
sali tronowej. Mlotkiem odłupałem nie- 
co minerału z filaru po lewej. Rozmowa 
EE=EEEEJCH UEMIOEALOETUMUE 
przyniosła żadnego rezultatu, toteż 
skorzystalem ze skanera, po czym uży- 
|EULEOCUEUEE HE CATEENK 
powiedziałem słowa: „Shining Smooth, 
EU MLC WALCE 
ot Light”. Dopiero wtedy król zgodził 
się w zamian za Jester wypożyczyć 
ELLO ATE ZUJEJZUJELA 

M ZYRIEWUECEWECULELNUEH 
LEWEN ULEC ra ELGIN 
LEK YC EW IEEAICYA 
nej tu jego córki. Użylem na skruszo- 
nym krysztale fokusa, co pozwoliło 
rzucić czar na oko, zmusilem je do za- 





tację, dzięki potraktowaniu blogosia: 
wionego piórka fokusem. Wziąłem oko, 
rurki od króla użyłem na sobie, co po- 
zwoliło wzlecieć w górę. 

Gdy tylko podniosłem z szuflady ró- 
żę, zbudziła się królewna. Po rozmowie 
LP EIEUWEOKOWECUEWONTWZWUCIEW 
[e CŁO CIOENEEREULELUAU GCN 
CEER CLA ACH UCIH 
być bezlitosny. Wypadało odwiedzić 
wieże Avalona i stanąć przed jego obli- 
czem. Wspomnialem o odnalezieniu 
serca, on wówczas pozwolił się aresz- 
tować. Na odchodnym zapoznałem się 
z treścią pozostawionej obok tronu ko- 
respondencji. 

Ostatnią stacją mojego pobytu na 
Cabal była ponownie chata wiedźmy. 
Różę posadziłem w ogródku, podla- 
tem ją konewką, po czym wyjątem na- 
ECU EACIEUWEW KA UM rsB 
UMALELUMUZELAWOJOWA CWI 
posadzilem nasiono w ogródku... 

Wewnątrz łupiny wydobyłem ze Ścia- 
ny żółło-zielony stłukiem go 
przy pomocy młotka. Kawałek drewna 
położyłem pod kotiem, podniosłem tyż- 
kę i zapaliłem ogień. Do kotła wlalem 
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WENA EPU ZAC JELEWEA 
dopałek wsadziłem również. 
Minerału z kopalni krasnolu- 
dów użyłem na piórku, potrak- 
towałem to fokusem, po czym 
skorzystalem z gotowego cza- 
WELON ACC AA 
wołałem wiatr - trzeci niezły t- 
ny składnik wywaru. Zamieszałem sub- 
OU EO FLOCIE o EIJUELUTY 
szony żólto-zielony kryształ, Po ponow- 
nym zamieszaniu napiłem się wywaru. 
Czas na Cabal ulegi zatrzymaniu. Nie 
miałem tu już nie więcej do roboty. 


LŚ 941) 


Drugi pobliski wszechświat nosił na- 
zwę Verdry. Różnił się w zasadniczy 
sposób od wszystkich, które wcześniej 
widziałem z tym, że wszystko było 
w nim jakieś nierzeczywiste. 

Po wzięciu liścia użyłem zakrzywla- 
cza rzeczywistości na roślinie, dzięki 
czemu mogłem porozmawiać ze 
Er ELEN LEKALGE LK LOCIE 
AOZWUELUNEW rez ELEN) 
zamiar mnie okraść. Przyjrzawszy się 
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LUTEINA rg 
stworza. Kawałek dalej spotkałem gru-  śnięcia. Potem rzuciłem kolejną inkan 


EE OWU ZUW OHUEWIEWEJLA 
im wiernym odbiciem. Zerwałem, 
oprócz fioletowej wszystkie pozostałe 
CO AWESZJEWI ESEE LEE) 
Ur AYLULUCUCELIA 

Przez dziurę przeszedłem dalej. 
wzięty owoc zasadziłem w ziemi, po 
czym zerwalem liscie z wyrostego 
drzewa. Tych z kolei użyłem na owal- 
UKS CIELE Cya ETLULIEJ 
nim miksturę, którą następnie zja- 
dłem. Na koniec skorzystałem z za- 
O WIEWEN CZA WIEZA NU 
rozmawiać ze starą rośliną. Z Jester 
udaliśmy się na niewielką planetoidę, 
gdzie skorzystałem ze skanera, co 
ujawniło nową lokację na Verdry. Na 
miejscu podniosłem roślinkę, z pniaka 
wyjąłem trochę igieł, połączyłem je 
z roślinką. Oczyściwszy pniak po- 
przez pchnięcie go, położyłem wytwo- 
rzone cudactwo na nim i huknąłem 
AO WELLER 

Labirynt staną przede mną otwo- 
rem. Zawierał on drogi do siedmiu po- 
Lo Neta LO WOELELILIEHLERI M 
konanie całej serii idiotycznych czyn- 
EHA SEL Z O TICA 
dem stopni schodów potrzebnych 
w jednym z pokoi, A wiodła ku temu 
długa droga... 

Rozmawlając z bliźniakami, stara- 
UE PLWZELWA AJ ZUR IEY 
cza snów na odbiciu w lustrze, otwar- 
USUN ELEZUEZULELCEJ CJ 
pu oraz apteczkę. W pokoju z wieloma 
drzwiami zdjąłem obraz i wziąłem 
gwóżdź ze ściany.  Merriwindowi 





w trakcie rozmowy odmówiłem wręcze- 
nia chwytacza snów. Otworzyłem drzwi 
WIDZEW WCURCFAJELEW ATU) 
POSELKJA OKO FLUESLLEC 
ogrodu, gdzie szumiał sobie strumyk. 
Zabrałem stąd pyłek z kwiatów oraz 
liść W pokoju z wielkimi gałkami 
ocznymi posypałem je pylkiem, okazał 
się źrący. Dobrałem się do lodówki, 
przesunąlem ją, śrubokrętem rozkręci- 
tem motor, przesunąłem lodówkę i wy- 
jąłem z niej nożyce oraz miskę. Zajrza- 
łem jeszcze do zamrażarki. 

Gdzie indziej napotkałem małego 
osie: WAS CENI, GJULECK IJ 
mtotkiem lustro i podniostem odiamek 
szkła. Skorzystawszy z zakrzywiacza 
rzeczywistości na chłopcu, podarowa- 
łem mu przedmiot z zamrażarki. Był 
jeszcze pokój ze skrzynką: otworzy- 
EWC EEULUFLELW SU CEWCE 
WE CU CI OUFANOMEL Ic 


czytałem go. Potem wszystko z podio- 
gi położyłem na papierze. ten z kolel 
EE PW EIC W OSEWALOJHICALCH 
EKO ra SEZ LUFICUNEMLULU 
OWO E ELE EIU JELELU 
paczkę i przyjrzatem się jej. Dzięki tej 


kompletnej paranoi zdobyłem kolejny 


stopień do schodów. Wyno* 
sząc się z tego przykrego 
miejsca, wziąłem lalkę, ktorą 
ECOCUYUAT 

W ogrodzie nożycami ucią- 
EUECZIWAM INE CY 
czałom, potem użyłem PDA na 
grabiach, ich z kolei na li- 
ściach, wziąłem jeden okaz. 
Znajdujący się po lewej ryłec 
wyciągnąłem z wody przy po- 


mocy magnesu. Użyłem go na p. 


skale, następnie na drzewie. 
W CUELUO AELEKALOLEWE OUI 
jeszcze jeden stopień. 

W labiryncie znajdował się pokój 
z dziwnymi małymi istotkami. Poroz- 
WELIEJEUKANAC W PIEUKA ELE LU 
kę, po czym ponownie nawiązatem 
dialog. Przygotowałem dla maluchów 
łódkę: motor na misce, do tego liść. 
W pokoju z gałkami ocznymi trzeba 
było podziałać zakrzywiaczem rzeczy- 
WECERLCE WI MOCE 
to już ostatni stopień. 

Udałem się do pokoju z Merriwin- 
dem, gdzie siedem połączonych stopni 
ułożyłem w niedostępnym przejściu, 
Dotarłem do pokoju z zegarami. Wzią- 
łem gałązkę i roztartem ją młotkiem na 
pył. Wszystkie zegary należało ustawić 
na godzinę szóstą. Wodny przestawia- 
WOW UWEAMEECCCJE WC] 
część. Cyfrowy zegar był do ustawienia 
dzięki PDA. Dwa kolejne ustawiłem 
DE TEWI GWELH WIE YALE WILCJEJ) 
-PUERYELELNATEJENETEA ZU 
krzywiacza rzeczywistości na zegarze 
z kukułką. Szybko zabrałem ją. Rozbi- 
tem klepsydrę młotkiem, piasek wsypa- 
łem do wziętego fragmentu zegara 
wodnego, dodałem do tego pył, wlałem 
to do starodawnego zegara, otwartego 
uprzednio śrubokrętem. Kukułką unie- 
ruchomiłem zegar wodny, pehnąłem 
klepsydrę, gwóżdź wbiłem w wielebny 
ECNEEWEECZA LJ CEC CIE 
śrubokrętem. Gdy czas na wszystkich 
zatrzymał się, moglem wreszcie opu- 
ścić to szalone miejsce. 

Drogę przegrodził mi strumyk. 
W krzakach leżał dziryt, a niedaleko 
spoczywał kamień. Wrzuciłem go do 
wody po lewej, czym spowodowałem, 
że belka zatrzymała się. Pomagając so- 
bie dzirytem, przeszedłem na drugi 
brzeg. Opuszczałem Verdry jako naj- 
Cree CA KA UE OLEJEWICHEJLCJ 
niec z surrealistycznymi zabawami, 
rozpoczynało się finałowe starcie. 


KRYJOWKA O'RYANA 


PEEL OJELIELENO) CELE 
panele rozkręciłem śrubokrętem, na tą- 
czach użyłem PDA, następnie manipu- 
latorem częstotliwości podziatałem na 
kontroler windy. Zagadka 
| FIENIUEWIELO Ele 
tych samych par znaków. 

Przed nami stanął Deter 
uzbrojony w pancerz robo- 
ECHA Z AUC 
- Milo zaczął się ostrzeli- 
wać z intruzem. ja tymcza- 
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sem otworzylem panel 
i użyłem najpierw mani: 
pulatora na panelu bli- 
sko Detera, zas dopiero 
potem na swoim. 
Pchnąłem zielony prze: 
łącznik, potem pukną: 


EUR PEACE GWEN Er ELOI 
WELLNES ZULU UrZTSELA 

Po obezwładnieniu Detera udaliśmy 
się do położonego w mieście sklepu. 
Milo z gnatem w dłoni zaczaił się przy 
LE EPUNEWOCIE EEE CECH 
metody: pogadałem z robotem, we- 
wnątrz zagadnąłem chirurga o sprawy 
W LZUEW EWA CE LELULEENU 
teczną, którą okazałem  robotowi. 
LOCI OW CELL UA 
W ten sposób zostałem jego pomocni- 
kiem, podałem mu spośród narzędzi 
element J5. Po ponownej rozmowie 
użyłem na szarlatanie PDA, na ze- 
Ura CEC ELEIWE A 
łem świeży mózg i rękę, należące do 
OCELOKA EAP ROZCIELU 
mechaniczne ramię, w ostatniej już roz- 
mowie dowiedziałem się o położeniu 
OCENE" ETEN 

PDA zostało użyte na słonecznych 
wizerunkach. Po wejściu w korytarz 
otworzyłem lewe drzwi — stał tam suto 
EE GWC ELOPENCCUFANEC M 
misek winogron oraz indyka. Pod 
O FETEWLUCUE WA EU 
CEIIECERE WTC CIE] 
identyfikacyjna. W pokoju po prawej 
Pa EIEACURIEEENASTEWNUEIEJ 
ACUTE CELLIEFAJLNA 
Śrubokrętem  zaatakowałem panel 


[ELCWUJLEŃ 
W drugiej części korytarza karią 
identyfikacyjną otworzylem lewe 


ATN CZUEWIE EWKA EIU IELIR 
PAROWE BLU LEWY COEIELUNLCJ 
merton, którym rozwaliłem teleskop. 
Wziąłem cegłę lewitującą obok Merri- 
winda, otworzyłem okno. Odemkną- 
łem pudełko z Jacusiem, zdją- 

LUK ELLIE UT 
cegłą. Otworzyłem okno, 
za którym znajdował się 
WO OTALANACWŁACEWO 
zorem pod poduszką zna- 
lazłem monetę. Dzięki niej 
zakupiłem oko w automa- 
cie w pokoju Merriwinda. 
Jednym z wziętych od chi- 
rurga narzędzi wyciągnąłem 
wtyczkę w trawie. Po pojmaniu 
Merriwinda zajrzałem do dziu- 








U PELCUEY COW DULELCJCELWILCJ 
cyjną potrzebną do otwarcia ostatnich 
LIrLICYAJCIA 
Śrubokrętem  rozkręciłem  paneł 
w nodze robota, wmontowałem w nią 
płytę kontrolną. Robota aktywowałem 
posługując się manipulatorem. Dopa- 
dłem go dopiero w korytarzu, gdzie już 
szykował się do przedarcia się przez 
drzwi, ale wcześniej otworzyłem mu ieb 
śrubokrętem, przyjrzałem się obwo- 
dom i dopaliłem bydlaka dzięki PDA. 
Dwistor zbaraniał, gdy jego stalowe 
URL JELEC ELU CYa lod 
OBO EOC CUKIEJECIEUIEN ONE 
Obezwiadniłem go dzięki tletowi. 7od- 
niosłem z ziemi uszkodzony PDA. De- 
stię nakarmiłem indykiem, leżącą tu 
drugą połówkę biletu polączytem z jej 
bliźniakiem. Opuściłem to miejsce 
i pofrunątem do kasyna. Gdy Alchara 
poddał mnie testowi, wybrałem lewą 
dłoń. Robot chciał brakującą gaikę 
oczną, akurat miałem zapasową. 
Sprzedawszy bilet zdobyłem masę ka- 
sy, co pomogło przekupić Selenę, by 
dowiozła nas do miejsca, gdzie prze- 
EAC ENULCIWA 
OEUIEWAWITEL ULU H 
ana. Postanowiliśmy go pojmać. We- 
wnątrz przywitały nas strzały, pierwszy 
z nich dosięgi Milo. Szybko użyłem 
LEK WUWBOELZSENJCLEL 
skaner, użyłem manipulatora na odsto- 
niętym fragmencie kuli, młotkiem ude- 
I EUR AELECA else IEJCCZCH 
dziurawiąc bark pirata. O Ryan 
rzucił się do ucieczki, ruszytem 
W pogoń za piratem. Po sza- 
motaninie w korytarzu był 
skończony. Wkrótce potem 
trąbity o nas wszystkie mię- 
dzygalaktyczne dzienniki 


n 






Q wydanej w połowie lat osiem- 
dziesiątych trylogii gier tekstowych 
spod znaku Zork można mówić dłu- 
go. Młodszych czytelników warto 
uświadomić, że w ówczesnych cza- 
sach gry przygodowe poza nielicz- 
nymi wyjątkami nie posługiwały się 
grafiką, lecz jedynie tekstem. Jeśli 
pojawiała się w nich grafika, to naj- 
wyżej w postaci obrazków stano- 
wiących dodatek do teksiu. Z kla- 
wiatury wpisywało się polecenia, 
gdzie bohater ma iść i co robić, po 
wejściu do nowej lokacji otrzymy- 
wało się pół 
ekranu tekstu 
opisującego, 
gdzie się zna- 
łazł. Miało to 
swój urok, jed- 
nak wszystko 
musi umrzeć 
i tak się stało 
w naszym 
przypadku = 
wydany 
w  198B r. 
ZORK ZERO 
był już ledwo trzymającym się na 
nogach dinozaurem. 

Firma INFOCOM, z której wy- 
wodzą się późniejsi założyciele 
LEGEND ENTERTAINMENT oraz 
członkowie LUCASARTS, słynęła 
jako potentat w dziedzinie gier tek- 
stowych. Na swoim koncie ma 
PLANETFALL (rok temu miala po- 
wstać jej odświeżona wersja, ale 
zmieniono plany),  HITCHH|- 
KER'S GUIDE TO THE GALAXY, 
LEATHER GODDESSESS OF 
PHOBOS (wydano jej odświeżoną 
wersję),  STATIONFALL, czy 
wspomnianą trylogię  ZORK. 
W 1998 r. ukazał się RETURN TO 
ZORK, najbardziej udana próba 
wydania po tak dlugim okresie gry 
wiernej oryginałowi. Choć część 
graczy pozostała wobec niego 
w opozycji, to i tak ów program 
sprzedał się na świecie w ponad 
milionie kopii. 





Od historii 
przechodzi- 
my do teraż- 
niejszości. 
Powyższy 
wstęp mogły- 
by  oczywi- 
ście zastąpić 
impresje 
w stylu: „Gry 
przygodowe 
to ak 





obecnie gatunek” czy „Dawno, daw- 
no temu i bardzo daleko stąd istnia- 
ła sobie kraina Zork”, ale patent na 
takie teksty posiadają inni. Jeden 
fakt pozostaje niepodważalny: uka- 
zał się właśnie ZORK NEMESIS! 
W czołówce gry występuje jedynie 
logo ACTIVISION, z czego wynika, 
że oprócz wydania gry owa firma 
jest również jej producentem. 

Fabuła ZORK NEMESIS rozpo- 
czyna się od tego, iż dusze czte- 
rech Alchemików Zorku zostały 
uwięzione w wyizolowanych wymia- 
rach. Wszystkiemu winna jest po- 
siadająca ponadnaturalną moc isto- 
ta Nemesis, stylem bycia i rechotii- 
wym śmiechem przypominająca 
Morphiusa z RETURN TO ZORK. 
Gdy gracz wkracza do akcji, docie- 
ra do świątyni, skąd musi przedo- 
stać się w inne wymiary, gdzie wię- 
zieni są Alchemicy i uwolnić ich. 
Łącznie do zwiedzenia pozostaje 
pięć zróżnicowanych graficznie 
światów. 

Po każdym z nich poruszasz się 
w interesujący sposób. Po wybraniu 
jednego z kierunków przeskakuje 
się do następnej lokacji, czyli kolej- 
nego ładnie wyrenderowanego ob- 
razka, znamy to z MYST czy LABY- 
RINT OF TIME. W ZORK NEME- 
SIS jest jednak coś więcej — stojąc 
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w miejscu, można kręcić głową! 
Przesuw ekranu na szybkich proce- 
sorach prezentuje się ultraptynnie, 
tak że momentami w ogóle nie czu- 
je się braku pelnego 3D. Grafika 
jest rzeczywiście przepiękna. Od 
dłuższego czasu nie było przygo- 
dówki z tak wiernie odtwarzonym 
środowiskiem gry. Chodząc po sta- 
rożytnej świątyni odczuwa się drze- 
miące w niej stulecia. Przebywając 
w leżącej wśród śniegów bazie, 
wśród szarych ścian i grubych żela- 
znych drzwi, również czuje się spe- 
cyficzny klimat. Niestety, poruszasz 
się cały czas po pustych wnętrzach. 
Krótkie filmiki z postaciami pojawia- 
ją się tylko w przypadku rozwiąza- 
nia jakiegoś szczególnego proble- 
mu. Autorzy ów brak ożywionych 
elementów środowiska gry starali 
się zastąpić efektami dźwiękowymi: 
niemal wszędzie pojawiają się 
echa, szumy, plusk wody z fontan- 
ny, niby oddalone głosy. Wszystko 
to zgrabnie buduje atmosferę. 
ZORK NEMESIS wymaga 16-bito- 
wej karty muzycznej, oferując do- 
skonałej jakości dźwięk. 

Jak jest z zagadkami? W grze 
prawie nie występują przedmioty, 











zaś sam sens 
grania sprowa- 
dza się do roz- 
wiązywania ko- 
lejnych tamigłó- 
wek. — Wiecie, 
jak to jest — 
gdzieś się za- 
baczy sekwen- 
cję symboli, 
gdzie indziej trzeba z niej skorzy- 
stać. W jednym miejscu zobaczysz 
przez lunetę pałac, potem musisz 
spośród różnych szkiców wybrać 
właśnie go. Nie mówię wcale, że to 
gorszy rodzaj gry, przeciwnie — jeśli 
tarnigłówki nie są absurdalne i ist- 
nieją ślady pomagające znałeźć 
rozwiązanie, to można się bezsire- 
sowo pobawić. Taki był MYST, taki 
jest teraz ZORK NEMESIS. Choć 
przygodówek ostatnio wydano spo- 
ro, ma on wśród nich pozycję wyjąt- 
kową. Będzie rządzić do czasu, gdy 
ukaże się PANDORA DIRECTIVE, 
na którą z nadzieją czekam. 
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Rutoryzawany dystrybutor 
i (PO CD) 179 zł 
Intrygująca fabuła, świetny dźwięk I grafika 
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Przez moment wydawało ci się, 
że zbiegniesz przed pościgiem. Kto 
jednak zna lepiej pustynię od za- 
mieszkujących ją Beduinów. A ja- 
poński mocodawca wynajmuje tylko 
fachowców. Zabrali ci sakwę ze zdo- 
byczami, tego właśnie szukali. Je- 
den już naciskał cyngiel. ale wtedy 
odezwał się głos bezkresnych pia- 
sków. Przemówiła olbrzymia ka- 
mienna figura. Powiecie, że to tylko 
wiatr, ale przecież niedoszli morder- 
cy uciekli. Wierzcie lub nie! 


| NOWY JORK 


Jak to dobrze wrócić do domu i do 
Odditorium. Drzwi muzeum są 
otwarte, czyżby coś się stało? Na 
zapleczu dostrzegasz związanego 
wspólnika. Feng Li broni się przed 
jadowitą kobrą. Nie potniesz jej mie- 
czem samurajskim, bo zniszczysz 
cenny eksponat. A może 
j sam miecz. Poskrom lepiej 
węża specjalnym chwyta- 
kiem, który zostawili ucieka- 
jący pośpiesznie włamywa- 
cze. Teraz do biura Posh 
Express. 


Na miejscu wymień trochę 
dolarów na lokalną walutę. 
Na końcu głównej ulicy znaj- 
duje się zniszczona kuźnia. Za nią 
znajdziesz koło od wozu. Spróbuj je 
zabrać. Koło się rozleci z trzaskiem, 
co zwróci uwagę wścibskiego żebra- 
ka. Uważaj bo doniesie władzom, że 
kradniesz. Zbierz z ziemi szprychy. 
Porozmawiaj z żebrakiem. Obok 
niego w kupce złomu dostrzeżesz 
błysk amuletu. Zapłać, a będziesz 
miał dobry eksponat. 

Żebrak idzie za tobą jak cień. Jeśli 
masz ochotę pokonać mur, musisz 
się go pozbyć. Porozmawiaj z babu- 
nią karmiącą ptaszki. Trzyma ziamo 
w metalowym hełmie. Daj babci 
swoją fotografię jeszcze z czasów 
wojny. Wzruszona kobieta wręczy ci 















hełm. Wrzuć go na zadaszenie kuż- 
ni, tam gdzie żebrak nie dosięgnie. 
Pora wprosić się za mur. Nie 
masz stosownej przepustki, więc 
musisz zastosować wybieg. Jeśli 
dobrze spojrzysz, zobaczysz w mu- 
rze regularnie rozmieszczone dziu- 
ry. Wybierz wygodne miejsce i włóż 
w nie szprychy. Wejdź po tej prowi- 
zorycznej drabinie do góry. 


-__ HALL OF CLASSICS 


Już po drugiej stronie muru usły- 
szysz metaliczny brzęk. W jednej 
z dziur znajduje się srebrny motyl. 
Dobrze się będzie prezentował 
w Odditorium. Po chwili dołączy do 
ciebie partnerka w wyprawie, Mei 
Ching. Podejdźcie do świątyni, 
w której przechowywana jest tablicz- 
ka Mistrza Lu. Wejścia pilnuje rosły 
akolita, który zdaje się przechodzi 
właśnie próbę milczenia. Chwyć za 
drewniany młot i uderz nim w gong. 
Na spotkanie wyjdzie wam kapłan. 
Rozmowa będzie krótka i konkretna. 


Wolne miasto Gdańsk jest nam 
jakby znajome. Po- 
jedź do zamku baro- 
na von  Seltsam. 








Wszystko w tej posesji jest 
podporządkowane motywowi 
asa pik. Porozmawiaj 
z ogrodnikiem. Może on za 
odpowiednią opłatą powie- | 
dzieć ci coś ciekawego. Ale 
nie daj się bez końca nacią- 
gać. Idź do grobowca rodzi- 
ny Seltsam. Przy pomocy 
drabiny spójrz przez wywietrznik. 
Stary baron zainstalował system 
przeciwdziałający przedwczesnemu 
pogrzebaniu. W trumnie jest dziura, 
w której tkwi sznurek dołączony dru- 
gim końcem do dzwonka. Przez te 
kilka lat spoczynku barona w grobie 
nie okazał się potrzebny. 

Pójdź na zamek. Porozmawiaj 
z młodszym von Selisamem. Wskaże 
ci wszystkie zakamarki, które mają 
związek ze sprawą. Gdy tylko wyjdzie 
z sali przyjęć, zanurkuj pod kanapę. 
Jest tam stary banknot niemiecki — 
obecnie bez wartości, ale jaki świetny 
eksponat. Udaj się do sali bilardowej. 















W obrębie tego pomieszczenia 
jest tajne przejście do laboratorium 
chemicznego. Tylko nikt nie wie 
gdzie ono się znajduje. Otwórz biur- 
ko i jego wewnętrzną szufladę. Ża- 
bierz klucze i list. Na stole bilardo- 
wym leży jedyna kula, jest ci po- 
trzebna. Otwórz kluczem szalkę gra- 
czy. Na półeczce znajdziesz talię 
kart. Zwróć uwagę, że brakuje asa 
pik. Poddaj oględzinom ścianę obok 
portretu neptuna. Tapeta ma wzorek 
złożony z asów pik. Pod jednym 
z nich jest przełącznik otwierający 
wnękę za obrazem. Otwórz pudełko 
z cygarami i weź jedno z nich. Wci- 
śnij guzik by włączyć wiatraczek. 
Otwórz kratę. Wrzuć kulę bilardową 
do okrągłego otworu. Odwróć się do 
środka sali i podnieś wieko stołu bi- 
lardowego. Pod nim znajdują się 
schody. 

Na dole jest stół ze szkłem labo- 
ratoryjnym i innymi dziwnymi przed- 
miotami. Na dnie olbrzymiego stoja 
tkwi szmaragd Romanovów. Wyjmij 
wszystkie przedmioty z szuflady. 
Umieść uchwyty na pompie. Połącz 
rurką wystające ze stołu wyloty. 
Zdejmij z kranu klucz i użyj 
go na zaworze powietrza. Na 
ścianie po lewej stronie wisi 
długi metalowy przemiot. Po- 
łóż go na stole, by przykrył 
lok. Na tablicy ogłoszeń pa 
prawej znajdziesz plakat 
z układem okresowym pierwiast- 
ków. Wepchnij go do dużego słoja. 
Upewnij się, że zawór jest zamknię- 
ty. Napompuj powietrza sprężarką, 





potem zwolnij zawór. Ciśnienie ga- 
zu wprawi w ruch tłok, który przy po- 
mocy dźwigni i koła zębatego obróci 
uchwyt ze słojem. Szmaragd jest 
twój. Tylko jak się stąd teraz wydo- 
słać? 

Wyjmij szmaragdową  spinkę 
z korka. Ostrym końcem poluzuj sta- 
lowy uchwyt opinający słój. To po- 
zwoli ci go zabrać. Z pompy wyjmij 
pręt i podważ nim leżącą na stole 
dźwignię, Podwieś dźwignię na 
uchwycie wystającym z sufitu. Za- 
tkaj wszystkie dziury w słoju przy po- 
mocy korka, gumowej zatyczki oraz 
uchwytu do pompy. Uszczelniony 





słój połóż na dźwigni. Ze zlewu wy- 
kręć kranik i podepnij go do gumo- 
wego węża. Taką konstrukcję pod- 
iącz do słoja, a drugą jej stronę 
przez rurkę do zlewu. Włóż na miej- 
sce klucz od kranu i włącz dopływ 
wody. Wlewająca się ciecz przewa- 
ży dźwignię, która wciśnie trzon tło- 
ka. Odpowiadający mu tłok na dole 
otworzy pancerną skrytkę. 

W środku są koła szyfrowe i mi- 
kroskop. Przyjrzyj się szmaragdowi 
w powiększeniu. Na spince są wy- 
grawerowane litery Ti oraz Xe. 
Sprawdź pierwiastki tytan i ksenon 
w układzie okresowym pierwiast- 
ków. Odpowiadają im liczby atomo- 
we 22 i 54, Kiedy przeczytasz litery 
pierwiastków odwrotnie otrzymasz 
napis eXiT. A więc cyfry szyfru też 
trzeba podać „od tyłu”. Ustaw na ko- 
lach szytrowych liczbę 4522. Me- 
chanizm otworzy stalowe drzwi. 

Musisz przedostać się do grobow- 
ca barona. Weż łopatkę i porusz nią 
dzwonek z boku grobowca. Ogrod- 
nik przykiegnie, ale po chwili zwy- 
myśla cię za profanowanie cmenta- 
rza. Będziesz musiał to zrobić spryt- 
niej. Wymagać to będzie podróży do 
Nowego Jorku. W drugiej sali wysta- 
wowęj Odditorium znajduje się żółw 
należący do Feng Li. Nie zapomnij 
zabrać z szuflady jego ulubionych 
smakołyków. Teraz możesz zorgani- 
zować swój mały żarcik. 

Na placu przed zamkiem stci 
krzew, dopiero co przystrzyżony 
przez Wolfa. Narób tu trochę bała- 
ganu, żeby ogrodnik miał przez jakiś 
czas zajęcie z dala od cmentarza. 
Podejdź do niego i powiedz o kary- 
godnym zaniedbaniu. Sam weź io- 
patkę oraz drewnianą sztabę. Szta- 
bę połóż w poprzek na dwóch 
umach przed wejściem do grobow- 
ca. Wejdź na nią i otwórz kratę wy- 
wietrznika. Do ziejacego otworu 
włóż przysmaki. Wepchnij je nieco 
dalej przy pomocy łopatki. Dopiero 
teraz wprowadź tam żółwia. Masz 
pół minuty zarim uruchomi on dzwo- 
nek. Wróć i połóż narzędzia na miej- 
sce, żeby Wolf nie podejrzewał 
oszustwa. Do grobowca pobiegnie- 
cie razem. Ogrodnik otworzy drzwi 
i ucieknie przerażony. Ty będziesz 
mógł przeczytać zapiski barona. 
Jest tu też maska z otworami nie- 
zbędna da odcyfrowania tabliczki 
Mistrza Lu. 


Twoja wizyta w Peru ograniczy 
się do biura Posh Express. W końcu 
nie znasz tu nikogo i mógłbyś się 
zgubić. Biuro jest pełne wypchanych 
ptaków, przyjrzyj się im. Ciekawy 
jest również zegar na kontuarze. Na- 


szkicuj w swoim dzienniku | 7 
inskrypcje z kamiennej ta; |* 
blicy stojącej w rogu. 
Chwilowo nic tu więcej nie 
zdziałasz, więc rusz na |" 
Wyspę Wielkanocną. 


MAZWTIENOH 


Porozmawiaj z dr. Twe- 
lvetrees. Zabierze cię do 
starej kobiety, modłącej się przy 
przewróconym posągu Światowida. 
Spytaj się czy możesz w czymś po- 
móc. Następnie przeszukaj plażę. 
Jest tu mały pieniek oraz kawałek 
drewna w kształcie ptaka. Wróć da 
kamiennej figury, którą widziałeś po 
drodze. Spróbuj wyjąć przedmiot 
z oczodołu. Kamień nagrzał się na 
słońcu i jest bardzo gorący. łdź do 
wykopalisk. Zabierz rękawek wiszą- 
cy na słupku oraz sam słupek. Prze- 
czytaj notkę przybitą na domku. 
Tweletrees pojechała do miasta po 
zakupy. Skorzystaj z okazji i zobacz 














co się dzieje w szopie. 
Kryje ona stary genera- 
tor spalinowy. Odwiąż 
linkę startową i wróć da 
figury. 

Owiń rękę w kawa- 
łek materiału i weź 
z oczodołu obsydianowy dysk. To 
brakujące oko Śmaokida. Na pla- 
ży umieść pieniek w większym 
otworze w zastygłej lawie. Wyko- 
rzystaj patyk jako dźwignię, podpie- 
rając go na pieńku, by obrócić po- 
sąg. Wręcz kobiecie oko. Nadał bę- 
dzie narzekała, że czegoś brakuje. 

Udaj się do biura Posh Express 
w Peru. Porozmawiaj z urzędnikiem. 
Jego chory syn uwiełbia ptaki. Daj 
mu naturalną drewnianą figurkę. 
W zamian dostaniesz zegar, w rze- 
czywistości jest to druga część oka 
bóstwa. Gdy dasz go kobiecie, na- 
reszcie będzie zadowolona. 

Pochwal się dr. Twelvetrees do- 
brym uczynkiem. Oboje pójdziecie 
sprawdzić skałną wnękę, uprzednio 
zakrytą przez posąg. Jest tu mapa 
złożona z muszelek oraz wydrążona 
ość wieloryba, taka prymitywna pisz- 
czałka. Kiedy pani doktor odejdzie, 
podnieś upuszczoną przez nią za- 
palniczkę. Oddasz jej później, zresz- 
tą i tak palenie jest niezdrowe. Wy- 
bierz się do kamieniołomu. Prowadzi 
tam ścieżka od figury w lewo. 

Zgodnie ze wskazówkami na ma- 
pie odszukaj duży czerwony kamien, 
przed którym leży mały szary. Spró- 
buj przesunąć mniejszy kamień. Ani 
drgnie, ale leży na pokładzie gliny. 
To nasuwa ci pewną myśl. Idź na 
płażę. Zatkaj jeden koniec piszczałki 
uchwytem linki startowej. Napełnij 





naczynie wodą i wylej ją na glinę. 
Teraz kamień zsunie się jak po ma- 
śle odsłaniając skrytkę. Wewnątrz 
niej jest stara tabliczka rongorongo. 

Twełvetrees pewnie chętnie by 
ci powiedziała co jest na niej 
napisane, ale związali ją dwaj ja- 
pońscy agenci. Musisz ich wyma- 
newrować. Wejdź do szopy przez 
okno. Na generatorze leży klucz od 
świec zapłonowych. Poluzuj nim 
mocowania zbiornika paliwa. Przy- 
wiąż linkę startową do drutu przy 
drzwiach i zaczep ją o zbiornik. Od- 





zapalniczkę i połóż ją tuż przy 
zbiorniku. Pułapka jest gotowa, 
trzeba tylko zwabić ofiary. Pocią- 
gnij kabel dostarczający prąd, tak 
by ci na zewnątrz zauważyli ruchy. 
Zwiewaj przez okno. 

Po efektownej eksplozji Twelve- 
trees wyjaśni ci co jest napisane na 
tabliczce. Następnym twoim cełem 
jest zaginione miasto Mocha Moche. 

MOCHA MOCHE 

Przejdź po drzewie na drugą 
stronę przepaści. Nie zważaj na ra- 
zie na kopiącego dół osobnika 
i wdrap się na taras. Zbudowano 
tam wieżę. Na ścianie narysowany 
jest ołbrzymi szkielet. Tam gdzie 
powinna być głowa, jest wnęka. 
Łatwo to sprawdzisz wchodząc na 
półpiętro wieży. Niestety klapa jest 
zamknięta. Tajemniczy przedmiot 
z wnęki trzeba będzie wydobyć 
inaczej. Zejdź na dół. Narysuj 
w dzienniku wzory z kamiennej ta- 
blicy i pójdź do figurki pająka przy 
przepaści. 

Przywiąż obie liny osobno do fi- 
gurki. Rzuć oba końce na drugą stro- 
nĘ, po czym sam przejdź po zwalo- 
nym drzewie. Odwiąż sznur od drze- 
wa, na jego miejsce przywiąż obie li- 
ny. Wróć do pająka. Odwiąż zeń dru- 
gi koniec liny I zabierz ją ze sobą. 

Zagadnij kopiącego dołek. Fa- 
cet nazywa się Menendez i jest 


niezłym cwaniakiem. Odkup od 
niego skurczoną głowę, ale dobrze 
się potarguj. Będziesz potrzebo- 
wał jego łopaty i drabiny. Odda ci 
je z radością w zamian za pecho- 
wy szmaragd. Zanim wejdziesz na 
wieżę wydobądź jeszcze z piasku 
starodawną zabawkę na kółkach. 
Cennych eksponatów nigdy za 
wiele. 

Wdrap się na szczyt wieży. Przy- 
wiąż linę do drabiny, a drabinę połóż 
na ziemi. Przesuń nań postument. 
Teraz możesz zejść na dół. Z wnęki 
wydobądź kryształową czaszkę. 
W drodze do obserwatorium nie za- 
pomniej zabrać liny. 

Drzwi do obserwatorium są 
zamknięte na archaiczny me- 
chanizm szyfrowy. Zerknij do 
zapisków w dzienniku. Jeśli 
skrzętnie notowałeś informa- 
cje, na kamiennych tablicach 
| wyłoni ci się pewien schemat. 
Zapamiętaj kolejność pikto- 
gramów. Gómy piktogram 
ustaw na ten przypominający 
oko z powiekami. Dalej ustawiaj pik- 
togramy zgodnie z kierunkiem wska- 
zówek zegara w zapamiętanej kolej- 
ności. Wewnątrz umieść czaszkę na 
szyi posążka. Wciśnij łopatę w dziu- 
rę kabestanu i pchnij ją by obrócić 
kopułę. Gdy tylko pierwszy promień 
słońca przejdzie przez kryształową 
czaszkę, na przeciwległej ścianie 
pojawi się wzór. Przerysuj go do 


dziennika. Wychodząc zabierz 
czaszkę. Pamiętaj: eksponaty 
przede wszystkim. 







W rogu biura Posh Express znaj- 
duje się walec modlitewny. Opis tych 
urządzer znajdziesz w ulotce na 








Wielki podróżnik Robert Ripley i dwie ż jego setek 


książek, O Ripleyu pisaliśmy w $5 35. 





stole. Po lekturze udaj się do świąty- 
ni. Przy wejściu stoi rosły mnich, któ- 
ry wpuszcza tyłko członków sekty. 
Zauważ, że ma na palcu dziwny 
pierścień. Zdejmij z cygara papiero- 
wą opaskę i włóż ją na palec. Na 
szczęście strażnik jest krótkowi- 
dzem. 

Wzdłuż ścian świątyni roz- 
mieszczone są boksy, w których 
zamknięci mnisi odmawiają * 
znane modły i uczą się nowych. 
Ktoś pozamieniat wałce modli- 
tewne. Jeśli chcesz wkraść się 
w łaski mnichów, przywróć po- 
rządek. Powinno to wyglądać 
tak: 4 — WISDOM, 6 — SERENI- 
TY, 9 — PEACE, 12 — INSIGHT, 
15 — TRUTH. Tajne przejście 
wewnątrz świątyni może otwo- 
rzyć mnich z najdłuższym sta- 
żem. Po odpytaniu wszystkich 
i rozwiązaniu zadania logiczne- 
go dojdziesz do wniosku, że jest 
to mnich numer 9. Wejście jest 
tam, gdzie poprzednio był pusty 
boks. 

Znajdziesz się w środku labiryntu. 
Pociągając za odpowiedni sznur 
zwisający z sufiłu możesz otwierać 
kolejne drzwi. Przygotuj się na długą 
i żmudną drogę. W labiryncie mo- 
żesz znałeźć dwa nowe eksponaty 
do Odditorium. 

Zgodnie z obietnicą podaję wbu- 
dowany przez programistę chwyt do 
obejścia calego tego kluczenia. Bę- 
dąc w pierwszej komnacie wciśnij 
klawisz CTRL i wpisz LEE. Zosta- 
niesz przeteleportowany do wyjścia. 

Pod sufitem wisi jakaś machina. 
Gdy pociągniesz za odpowiednią li- 
nę, rozwinie się w dół drabina. 
W gómej komancie spoczywa ma- 
nuskrypt Mistrza Lu. 
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Razem z Mei Ching idź do kapła- 
na, by zgodnie z umową obejrzeć ta- 
blicę Mistrza Lu. Wpadniecie w ręce 
japońskich agentów. Jeden zabierze 
twoje notatki i wyjdzie, by nie pa- 
trzeć jak drugi zacznie was masa- 
krować. Mei celnym kopniakiem wy- 
trąci drabowi z ręki rewolwer. Raz- 
pocznie się walka wręcz. Jeśli szyb- 
ko czegoś nie wymyślisz facet 
w końcu rozszarpie Mei i zabierze 
się za ciebie. Wyjdź na zewnątrz, 
weż gong i drewniany młotek. Z po- 
wrotem na miejscu przykryj gongiem 
palenisko. Podejdź do tablic z pra- 
wej strony. Gdy Mei powali oponen- 
ta na ziemię, pchnij tablicę z brzegu. 
Reszta złoży się jak domino. 
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Stosując drewniany 
młotek wydobądź spod 
gruzu swój dziennik. Le- 
żącym obok paleniska 
węgielkiem zdołasz od- 
tworzyć rysunki, które 
się znajdowały na wy- 
rwanej stronie. 

Taksówka _ wysadzi 
was przy farmie nieda- 
leko wejścia do grobow- 
ca. Pod chatą zauwa- 
żysz kawałki rozbitej ce- 


ramiki. Spytaj o to chłopa. Zapłać 


mu za łopatę i zejdź do ziemianki. Tu 
jest tunel, który wiedzie do grobow- 
ca pierwszego władcy Chin. 


CUWELLEH 


Przejdź dowolnym z pięciu koryta- 
rzy do następnej komnaty. Są w niej 
zamknięte drzwi. Sposób otwarcia 
wynika z notatek w twoim dzienniku. 
W korytarzach są wojownicy z ubra- 
niami w różnych kolorach. Odszukaj 
czerwonych i pchnij piątego wojowni- 
ka. Potem idź do niebieskich i pocią- 
gnij pierwszego. Z sali zabierz drew- 
nianą podpórkę oraz tarcze dwóch 
wojowników przy drzwiach. W naj- 
dalszym korytarzu pod ścianą jest 
drewniana belka. Zanim wejdziesz 
przez drzwi, idź do żółtych wojowni- 
ków i wytocz z korytarza rydwan. 

Za drzwiami znajduje się śmier- 
telnie niebezpieczny korytarz. Prze- 
konał się o tym nałaszerowany 
strzałami japoński agent. Na ścianie 
jest mechanizm, weź z niego rącz- 
kę. Idąc przez korytarz pchaj przed 
sobą rydwan, który będzie urucha- 





miał wszystkie pułapki. Na końcu 
korytarza drzwi zatrzasną ci się 
przed nosem. Włóż rączkę w me- 
chanizm i podkręć drzwi do góry. 
Zablokuj rączkę podpórką. Pod 
drzwi w suficie podłóż belkę. Zanim 
wkroczysz dalej, zabierz rączkę. 

W komnacie jest zdradliwy most. 
Pokręć kołem aż zobaczysz otwór 
w drugim końcu mostu. Włóż weń 
łopatę i jeszcze raz pchnij kołem, 
by trzonek topaty wyrównał się 
z ziemią po twojej stronie. Poproś 
Mei by przeszła na drugą stronę. 
Podnieś trochę most, wyjmij łopatę 
i ustaw go w stanie pierwotnym. 
Rzuć rączkę do Mei, żeby zabloko- 
wała most mechanizmem. 

Wnętrze grobowca jest niesa- 
mowite. Jakby ktoś umieścił tu całe 
Chiny w miniaturze. Drogę do ka- 
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mory z Pieczęcią blokuje jezioro 
z rtęci. Rtęć wypiera przedmioty 
silniej niż woda, dlatego będziesz 
w stanie przejść na drugą stronę 
po tarczach. Na końcu czeka cię 
ostatnia niespodzianka. Tajemni- 
czy ktoś wkroczy z pistoletem I za- 
bierze ci zdobycz. Ale na pewno 
sobie z nim poradzisz. Uwierz w to. 
User Jama 
PS. Pierwotna wersja gry (sprze- 
dawana również w Polsce) zawiera 
błędy, które uniemożliwiają skoń- 
czenie gry. Już w gdańskim labora- 
torium nie można odszukać niektó- 
rych przedmiotów. Dostępna jest po- 
prawka (ang. patch), która naprawia 
sytuację. Można ją znaleźć na Inier- 
necie pod adresem http://www.sanc- 
tuary.com oraz na naszym 
następnym kompakcie — CD'37. 
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Przyćmiona sławą swej następ- 
czyni, pierwsza wojna będąca 
końcem XIX wieku, doświadczal- 
nym poligonem dla nowych broni 
i schematów organizacyjnych oraz 
taktyki — odeszła w niepamięć. 

Czasami, z rzadka, ten 
moment wymuszonej 
zmiany mundurów i bro- 
ni, staje się tematem 
gier wojennych. I przy- 
znać należy, że stwo- 
rzone produkty obejmu- 
jące działania na szcze- 
blu taktycznym, tj. HISTO- 
RY LINE (SS77) czy TANKS 
(SS'16) — jako jeden ze sce- 
nariuszy — nie sprawdziły się. Sy- 
mulowane w nich zdarzenia nijak 
się miały do rzeczywistości, 








Tak się jakoś porobiło, że SEA LE- 
GENDS, gra rosyjskich autorów z MIR 
DIALOGUE, przeszła na Zachodzie 
niemal bez echa. Zapewne ze wzglę- 
du na mniernanie, że jest to tylko ko- 
smetyczna przeróbka PIRATES Sida 
Meiera. A nieprawda! SEA LEGENDS 
nawiązuje co prawda tematyką do gry 
PIRATES ale przy tym pod wieloma 
względami ją przerasta. 

SEA LEGENDS to gra trudna 
w. klasyfikacji. Podobnie jak wspo- 
mniane dzieło Sida Meiera zawiera 
w sobie elementy różnych gatunków. 
Mamy iu sferę przygodową, strate- 
















a miodność dla prawdziwego ko- 
nesera i łowcy autentyczności po- 
zostawiała wiele do życzenia. 
Wydawało się więc, że wystar- 
czy sięgnąć po wypróbowany 
schemat gry na podobieństwo 
RISK czy innej towarzyskiej zaba- 
wy, by uczynić tę epokę bardziej 
strawną i przyciągnąć uwagę gra- 
czy. Poziom strategiczny działań, 
możliwość gry wieloosobowej, 
a więc rozbudowy pozahardwa- 
re'owej dyplomacji stały się nie- 
wątpliwymi plusami stworzonej 
w 1995 r. przez BEVEL- 
STONE PRODUCTION 
gry FIELDS OF BAT- 
TLE, działającej w śro- 
dowisku Windows. 
W zabawie może 
L brać udział do sześciu 
w graczy, z których każdy 
:/ może dysponować finan- 
sami i jednostkami wybra- 
nego państwa (GERMANY, 
ENGLAND/FRANCE, AUSTRO- 
HUNGARY, RUSSIA, TURKEY, 
AFRICA — ?) lub państw, wysta- 
wiać nowe armie, budować koleje, 
twierdze, tabryki. Mimo prymityw- 
nej grafiki i prostej konstrukcji gry, 
rozgrywka wciąga i zmusza do 
niezłego wysiłku umysłowego. Dla 
mniej wytrawnych autorzy Stwo- 
rzyli 9 różnych kampanii, które róż- 
nią się od siebie komplikacją roz- 


giczne bitwy a tak- 
że obowiązkowe 
walki na szpady. 
Mimo wszystko gra 
bliższa jest strate- 
gii. Umiejętne ste- 
rowanie własnym 
okrętem i rozgry- 
wanie bitew mor- 
skich, a także zdro- 
wy handlowy i żoł- 
nierski rozsądek to 
umiejętności, któ- 
rymi będziesz mu- 
siał wykazać się najczęściej. 


EUT 


Szczerze mówiąc, bitwy morskie 
są w tej grze elementem, w którym 
można się zakochać. Są po prostu 
genialne i każdy wielbiciel morskiej 
strategii powinien je zobaczyć. Ich 
realizm nie jest może wielki, ale wy- 
siarczający do napinającej każdy 














grywki i ilością różnego rodzaju 
jednostek wojskowych. 

Obsługa gry nie stwarza naj- 
mniejszych trudności i polega prze- 
ważnie na przeciąganiu myszą od- 
działów z jednego okienka do dru- 
giego. Gracz dysponuje kilkoma ta- 
blicami, w których może znaleźć 
skuteczność wszelkiego rodzaju 
wojsk, _ zarówno 
w ataku jak 
i w obronie. Od te- 
go będzie zależał 
wybór momentu 
ataku, ilość irodzaj | 
gromadzonych sil. 
Warto również za- 
dbać o to, by usta- 


wić w niegranicznych obszarach 
wsparcie dla obszarów frontowych. 
Wtedy jednostki z tyłów przyjdą 
z pomocą tym na froncie. 

Strategia samej gry polega na 
delikatnym sterowaniu zarówno 
środkami militarnymi jak i finanso- 
wymi. Warto zainwestować w roz- 


nerw rozgrywki. Własnym okrętem 
dowodzisz osobiście, reszcie okrę- 
tów możesz wydawać rozkazy, co 
najwyżej modląc się o ich jak naj- 
szybsze wykonanie. Rozkazów tych 
jest całkiem sporo i raczej żadnego 
nie brakuje. Masz tu atak, abordaż, 
ucieczkę, a nawet takie rozróżnienie 
jak walkę przede wszystkim przeciw 
wybranemu okrętowi wroga (FIGH- 
TING PRIORITY) oraz walkę tylko 


przeciw temu okrętowi (FIGHT- 
AGAINST). 
W walce może brać udział do dzie- 


sięciu okrętów po jednej stronie. Niby 
niewiele ale w bitwie jest to ścisk 
straszliwy. O ile własnym okrętem 
możesz manewrować dość ostro. to 
jednak musisz uważać na swoje po- 
zastałe okręty. W zamęcie bitwy twoje 
rozkazy nie zawsze będą wykonywa- 
ne natychmiast — a czasami w ogóle! 

Okręt który szczególnie chcesz 
zdobyć, atakuj własnoręcznie. Posła- 
nie do abordażu któregoś 
z kapitanów często kończy 
się jedynie strzelaniną | zato- 
pieniem wrogiego okrętu, za- 
miast jego zdobycia. Nieste- 
ty, od wielu zadań nikt cię nie 
wyręczy. Oswój się z myślą, 
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że jesteś tu najlepszy. Na 





wój poszczególnych obszarów — 
będziemy mieli wówczas więcej 
pieniędzy (ale nie od razu tylko za 
kilka tygodni). Dobrze jest także 
położyć tory kolejowe, nasze dziel- 
ne oddziały będą mogły prze- 
mieszczać się o jeden obszar da- 
lej. Każde natarcie zaś powinno 
być poprzedzone rozpoznaniem 





i obliczeniem sił obu stron. Udany 
atak, który wykrwawi za bardzo 
atakującego, może doprowadzić 
do odbicia zdobytej prowincji 
i straty własnej, ledwo obsadzonej. 
Nie opłaca się więc jechać na 
resztkach paliwa. 

Zadziwiające, że tak prosta gra 
zrealizowana w sumie prymityw- 
nymi środkami, ze słabym 
HELP'em potrafi jednak rozpalić 
namiętności. Ale tak właśnie ma 
się rzecz z grami wieloosobowymi, 
gdy do stawki dorzucamy własne 
mózgi. 





podległych ci kapitanach możesz po- 
legać tylko w prostych sytuacjach. 

Gdy atakujesz silniejszego prze- 
ciwnika, manewrem który może ci za- 
pewnić zwycięstwo jest abordaż naj- 
silniejszego okrętu wroga, pobicie go, 
a następnie przeniesienie się z calą 
załogą (i działami jeśli trzeba) na jego 
pokład! Niby oczywiste, ale przy oka- 
zji nie zapomnij wziąć ze sobą amuni- 
cji oraz pałaszy i muszkietów dla ma- 
rynarzy, abyś mógł sam się obronić 
przed abordażem. 


ZUAUEUSEBALLUE ZU 


Niestety, bardzo mnie zmartwiło, 
że SEA LEGENDS są skonstruowane 
jak gra przygodowa i sposób jej ukoń- 
czenia to przejście przez ustaloną 
z góry kolejność wydarzeń. Całe 
szczęście jest w niej mnóstwo miej- 
sca na swobodne pływanie i topienie 
wrogich okrętów. 

Twoje pierwsze zadanie to rejs na 
Barbados, by spotkać się z gubemna- 
torem Archibaldem i własnym, niemal 
ci jednak nieznanym stryjem Davidem 
Gray. Spotykasz tu jeszcze jego cór- 
kę Annę oraz Miguela, demonicznego 
karła. Od gubernatora dostajesz roz- 
kaz wypłynięcia do Nevis. Skacowany 
gubernator Nevis ostrzega cię przed 
niebezpieczeństwem, ale ja- 
ka odważny oficer Jej Kró- 
lewskiej Mości postanawiasz 
zapolować na terroryzujące- 
go okolicę pirata. Natykasz 
się nań niedaleko portu — 
walka jest krótka, jego okręt 
nie jest żadnym przeciwni- 
kiem dla twej fregaty. 

Po powrocie na Barbados 
dowiadujesz się, że sir Ar- 


Dla _ porządku 
jednak trzeba się 
odnieść do jednego 
aspektu gry — do jej 
historyczności. 
Ważne to jest 
szczególnie dla | 
młodszych graczy, jak również 
z powodu słabego obeznania lu- 


dzi z tą epoką. Otóż gra 

razi tym, że roi się w niej 

od czołgów, samolotów, 
zeppelinów, chmur ga- 

zów bojowych,  bało- 

nów, artylerii, szpiegów 

i innych. To co było tyl- 

ko dodatkiem dla masy 
piechoty, tu odgrywa 

pierwsze skrzypce i to 

od początku wojny. Nie poki 

no się o głębszą analizę ep! 

a można w równie prosty sposób 
przedstawić esencję zmagań lat 
1914-1918. Te dziwactwa nie 
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przeszkadzają, 
ale trzeba pa- 
miętać, że mimo 


historycznego sztafażu gramy 
jednak w fantasy. 
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Red Ghost to międzyna- 
rodowa organizacja prze- 
stępcza utworzona przy ci- | 
chej aprobacie bylego 
ZSRR. Zrzesza wszystko: 
od IRA, poprzez brutalny 
HEZBOLLAH oraz BRO- 





THERHOOD OF NOD do RAF". 
Red Ghost uderzał już wiele razy, 
jednak dopiera ich ostatnia akcja na 
Pearl Harbour wywołała bardziej 
zdecydowane działania rządu. 

Wreszcie zapadła długo oczeki- 
wana decyzja o powołaniu do życia 
nowej grupy, której jedynym celem 
będzie zniszczenie organizacji Red 
Ghost — Special Tactical Action Gro- 
up. Grupy operacyjne STAG'u two- 
rzyć mają ex-członkowie służb spe- 
cjalnych różnych państw.... I to TY 
masz nimi dowodzić! 

RedGhost rozpleniony jest prak- 
tycznie po całym świecie. Ostatnio, 
rozzuchwalony niedawnymi zwycię- 
stwami w sektorach o dużym pro- 
cencie bezrobocia, otworzył kilka 

nt wych fabryk. narkotyków. Oprócz 
usług | popularnie zwanych „sprząta- 
niem gości” para się także sprzeda- 
żą broni. Twoim celem jest zniszcze- 
nie głównych baz Red Ghost, resztę 
załatwi regularne wojsko. 

RED GHOST to mówiąc po 

obcemu „Smashing-Action-Strate- 
gy” . Dlaczego? Bardzo przypomina 
on dwie inne produkcje — JAGGED 
ALIANCE i SPACE HULK. Wybie- 
Pm tdi Ry (wszystko 




















pełne tabelek, 
umiejętności 
i inwentarza), 
po ustawieniu 
kto będzie 
strze|- 
Gem, 
kto kie- 
rowcą, 


(UŚ 


a kto saperem, przystępujemy do 
misji. Tu największy nacisk posta- 
wiono na realizm. Nie chodzi mi tu 
o grafikę, która stoi na dość prze- 
ciętnym poziomie, ale o realia wal- 
ki. Zołnierz już po jednym otrzyma- 
nym strzale jest mniej sprawny. Po- 
za tym w RG jak w życiu: widać, że 
ludzie nie rosną na drzewach i że 
wszystko ma swoją cenę. W dodat- 
ku jak miało to miejsce w legendar- 
nym SPACE HULK, w każdej chwi- 
li przesiąść się można do dowolnej 
jednostki. Jednak... 

Wszystkie misje RG są dość mo- 
notonne. Zniszcz bunkier, odbij więż- 
niów, dokonaj sabotażu.... Wszystko 
w (prawie) realnym świecie. Może 
nastąpić awaria silnika, przeciwnik 
potrafi pozorować ofensywę na jakiś 
posterunek, a następnie wszystkie 
swe „siły koncentruje w ataku na in- 















ny... Same pomysły mogłyby przykuć 
do komputera na kilka dni, jednak 
dość „toporna” i mało przemyślana 
realizacja zmieniła ciekawe kampa- 
nie w mało emocjonujący zlepek 







multimedialnych filmików przetyka- 
nych średnimi misjami. Postępować 
trzeba prawie zawsze tak samo: 
ustalić skład poszczególnych TE- 
AM'ów, desant w kilku punktach na- 
raz, zniszczenie (lub zajęcie) radaru 


czy innego punktu mogącego zwró- | 


cić uwagę, wykonywanie kolejnych 
zadań.... Kluczem do sukcesu jest 
zawsze KOORDYNACJA WSZYST- 
KICH JEDNOSTEK. 

Część symulatorowa jest bar- 
dzo przyjemną rzezią i zarazem 
jest bardzo łatwa w obsłudze. Po- 
lega ona głównie na zwiększaniu 
i zmniejszaniu ciągu oraz bardzo 
częstym strzelaniu. Pytasz o jakąś 
taktykę? Poruszaj się szybko by 
cię nie trafili i strzelaj do innych po- 


jazdów. Komputer pokładowy za- | 


wsze objaśni czy dany czołg to 
przyjaciel czy wróg. 
RED GHOST to dobry pomysł, 


oparty na sprawdzonych wzor- | 


cach. Wykonany niestety bez spe- 
cjalnego połoiu i przekonania, nu- 
dzi dłużyznami; małe zaangażowa- 
nie twórcze udaremniło sukces tej 
w gruncie rzeczy dość dobrej gry. 
Z pewnością nie polecam jej mało 
doświadczonym graczom, gdyż 
będzie ona dla nich zbyt trudna, 
jednakże prawdziwi zapaleńcy na 


sto procent wyduszą z niej z trochę | 
zabawy. Jeżeli chodzi o grafikę to | 


jest ona dość zróżnicowana. Waha 
się od naprawdę tadnych filmo- 
wych scen (zwróćcie uwagę na po- 
ścigi śmigłowców) poprzez średnią 
i dość schematyczną część strate- 
giczną, do okropnego graficznie 
symulatora na poziomie sprzed kil- 
ku lat. Najmocniejszą stroną pro- 
gramu jest dźwięk i muzyka 


(szczególnie w przerywnikach fil- | 


mowych). Zrealizowane są one na- 
prawdę ładnie. Muzyka jest nastro- 
jowa: smutna, kiedy trzeba dyna- 
miczna i pulsująca w mózgu. Rów- 


| Stał dźwięk, co szczególnie 
| objawia się w czasie stero- 
wania pojazdem. Daje się 


| strzela przeciwnik, eksplo- 
| zje soda bardzo reali- 








nie periekcyjnie zrealizowany zo- | 


rozróżnić z której strony | 












Początki ludzkości, a szczególnie 
pierwsze cywilizacje przyciągają 
z całą mocą każdego z nas (a przy- 


najmniej większość). lleż pokoleń 
badaczy i wiernych czytelników ksią- 
żek o archeologii rozpalały dzieje 
i początki Sumerów, Akadów, Kre- 
teńczyków, Achajów, Egipcjan, He- 
tytów, ludów Shang-ln, Mohendżo 
Daro i innych. Odkrycia fascynowaty 
| coraz bardziej rozjaśniały mroki 
przeszłości. Mimo to nasi przodko- 
wię nie zostali odarci z najważniej- 
szego — z tajemniczości. Nie wszyst- 
kie zagadki zostały rozwiązane, co 
pozwala fascynować się mieszkań- 
cami Ur czy Harappa do dzisiaj 
Trzeba przyznać, że te tęsknoty 
nie uwidoczniały się w grach dość 
wyraźnie. Ukrywały się w wielu przy- 


| godówkach pod postacią XIX-wiecz- 


nych zamków z ich eterycznymi wła- 
ścicielami czy odniesień średnio- 
wiecznych. Młody odbiorca tak na- 
prawdę stykał się z gięboką prze- 
szłością w grze CIVILIZATION 
(oczywiście również w ostatnio wy- 
danej nowej wersji). Ale konstrukcja 
i skala gry ledwie zarysowywały całe 
bogactwo życia i dzieła tworzenia 
naszych przodków. 


ALL ACAZH 


RISE AND RULE.. (w skrócie 
RAROAC) nie jest grą zaczynającą 
się od czasów homo erectus. Nie 
jest to też gra ilustrująca przemiany 
cywilizacyjne w prawdziwym tego 
słowa znaczeniu. Jeżeli CIVILIZA- 
TION można wiele zarzucić z punktu 
widzenia historii czy logiki rozwoju 
ludzkości, to jednak przyznać trze- 
ba, że gra ta była wspaniale zbudo- 
wana, miała swój wewnętrzny urok 
i sens. 

RAROAC rozczaruje tych, którzy 
wyobrażali sobie, że oto jest wresz- 
cie gra ukazująca rewolucję neoli- 
tyczną ze wszystkimi jej konse- 
kwencjami, przejście od rządów ka- 
płanów do rządów świeckich, kon- 
flikt rolników z pasterzami, dzikie lu- 
dy z gór itp. To w gruncie rzeczy ty: 
powa zabawa w budowanie pań- 
stwa złożonego ż miast, gdzie go- 
spodarka służy budowie nowych 
gmachów lub jednostek wojsko- 
wych, a głównym celem jest poko- 
nanie oponentów. 





| MIUTEUKKACAJ 


Autorzy zastosowali kilka niezłych 
rozwiązań, które z jednej strony po- 
zwalają na lepszy kontakt z tokiem 
gry, a z drugiej powodują, że gra 
w pewnym momencie staje się mo- 
zolna i wręcz nudna. 

Gracz może bowiem wyznaczać 
liczbę chiopów zajmujących się pro- 
dukcją żywności, wymyślaniem wy- 
nałazków, gómictwem i produkcją 
rzemieślniczą. Dzięki temu wiadomo 
oo się dzieje, a w CIVILIZATION do 
końca nie było to zawsze jasne. Pro- 
blem pojawia się w momencie posia- 
dania 20 miast i konieczności zmian 
w proporcjach produkcji (same bu- 
dowle można wybierać z poziomu 
strategicznego). 

w RAROAC można wybrać wa- 
riant gry 2, 3 i 4-osobo- 
wy (w tym dowolna licz- 
ba osób i komputer). Do 
dyspozycji mamy 6 sta- | 
rożytnych ludów (wybór 
bardzo przypadkowy — 
GRECY, EGIPCJANIE, 
INDUSOWIE,  MEZO- 
POTAMCZYCY, CHIN- 
CZYCY, CELTOWIE) 
reprezentowanych 
przez odpowiednie iko- 
ny postaci (dobór ludów 
to pestka, ale konia 
z rzędem temu kto znaj- 
dzie klucz wyboru po- 
staci - HOMER, NE- 





FERTIRI, CHANDRA, AKKAD, GE- 
NERAL GAO, LEIF). Po wyborze 
ludu (każdy ma cechy i budawle 
specyficzne dla siebie) decyduje- 
my, na której z map będziemy grać 
(5 gotowych i możliwość stworze- 
nia nowej). 

GR peaywa sie TEA pien 


| 


PAN ZYETALIN 
ZAL LELULU 

Historia zaczyna się klasycznie. 
Na mapie (dość słabiutka grafika) 
dostrzec można znajomego gościa, 
który rzeczywiście jest... osadni- 
kiem. Od razu zakładamy miasto, 
wchodzimy doń i ustawiamy produk- 
cję żywności na maksa 
(przesuwamy wskaźnik aż 
ukaże się żarło na czerwo- 
nym tle) oraz produkcję bu- 
dowlaną (od razu budujemy 4 
domki, bo na początku nie "+. 
ma co się rzucać z wojskiem |4$4 
— jeszcze długo nikt do nas 


je. że przyrost ludności za- 
skoczyłby nawet Chińczy- 
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wać właściwy kierunek (czyli do wro- 
ga). Osadnik sam wskaże, że już 
może zbudować mieścinkę (ikona 
w oknie rozkazów). 

By wszystko rosło w siłę, musimy 
pobudować kilka budowli i uzyskać 
możliwość spłodzenia filozofa i kup- 
ca. Ustanawiając dla nich drogę wy- 
miany między miastami (superba- 
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nalne sterowanie) spowodujemy wy- 
mianę myśli i produkcji. To zapewni 
nam fantastyczny rozwój wszystkich 
miast (byle tylko były w nich targowi- 
ska i składy towarów). W składzie 
(tryb miasta) można też sterować 
eksportem i importem. 

W tej sytuacji dobrze jest wypu- 
ścić na powietrze kilku zwiadowców, 
którzy z rozkazem poznawania 
świata odkryją pobliskie lądy. Do- 
brze jest też mieć w miastach po jed- 
nej ciężkiej jednostce piechoty lub 
jazdy (jest tego trochę — piechota, 
łucznicy, katapulty). Wojsko można 
(zgodnie z prawdą) zatrudnić w cza- 
sach pokoju do budowy dróg (w ra- 
mach nadzoru inżynierskiego ko- 
nieczni są tu filozofowie!). 

Budując kolejne miasta klerujmy 

się w pobliże wroga, a po jego 
< odkryciu uderzmy z całą siłą. 


Uwaga, trzeba to zrobić ostro, bo 
może się np. zdarzyć, że słaba zało- 
ga zdobytego miasta zostanie w no- 
cy wyrźnięta przez mieszkańców. 
Nie są tu oni bierną masą jak w CIVI- 
LIZATION — mało tego, jeżeli nie 
masz wyższego poziomu cywilizacji 
będzie ci trudno utrzymać zdobyty 
gród. Prochy wszystkich twych prze- 
ciwników wysypane z worków u twe- 
go tronu obwieszczą zwycięstwo. 


TWTTTKTNNE 


SIERRA to doświadczona firma, 
dlatego też gracz spotyka w RARO- 
AC świetny interfejs (cały czas dymki 
z podpawiedziami — o lle tak się 
chce). Obsługa jest intuicyjna i jedy- 
nym zgrzytem jest może łączenie 
i dzielenie jednostek. W dolnym pa- 
sku MENU trzeba wybrać tylko zna- 
czek interesującej nas jednostki ze 
stosu i kliknąć na punkt docelowy. Ot 
cała filozofia. Do połączenia dochodzi 
natomiast przez przeciągnięcie my- 
szą ikony jednostki na ikonę stosu. 

interfejs interfejsem — trzeba jed- 
nak przyznać, że gra jest nudna (co 
potęguje wrażenie pustki gdy na 
znacznych obszarach nie ma nic 
oprócz takiego sobie przedstawienia 
terenu), a szybko działa tylko na su- 
permocnym kornputerze. 

RAROAC świetnie natomiast 
spełnia cele edukacyjne, ukazujące 
style budownictwa minionych cywili- 
zacji (znakomita grafika w mia- 
stach), wygląd ludności (widok jed- 
nostek) i ich cechy specyficzne (oraz 
budowle specjalne — np. egipskie pi- 
ramidy). Natomiast jako grę do po- 
grania można ją polecić tylko w przy- 
padku posiadania kilku kolegów 
(służy temu szczególnie rozwinięta 
dyplomacja i możliwość gry przez 
modem). Komputer jest tu siabym 
partnerem, a ręczne sterowanie każ- 
dym miastem w 150. etapie przypra- 
wia o drgawki (gracze ludzcy szybko 
wezmą się za bary i oszczędzą nam 
czasu). 


Berger 
























Żelazna w strategiach tematyka 
Drugiej Wojny Światowej chyba się 
już nieco opatrzyta. Autorzy i produ- 
cenci gier szukają w historii nowych 
tematów. Jedną z ciekawszych epok 
jest średniowiecze. W krótkim czasie 
pojawiło się kilka istotnych pozycji: 
BALOR OF THE EVIL EYE, HAM- 
MER OF THE GODS, KINGDOM AT 
WAR, a teraz gra o jakby znanym już 
tytule: VIKINGS, wydana przez znaną 
z zupełnie innych gier firmę SIERRA. 


UE MICLA ELAN 


Słowa wiking pochodzi od skandy- 
nawskiego słowa „vik” oznaczającego 
zatokę, a używano go do określenia 
mieszkańca Skandynawii bez rozróż- 
niania narodowości. Epoka wikingów 
rozpoczęła się na iku IX wieku 
i trwała ok. 300 lat. Pien podboje 
to Orkady i Szetlandy, jednak już 
wkrótce wodzowie wikingów sięgnęli 
po większe zdobycze: w 859 docho- 
dzi do pierwszych wypraw na Morze 
Śródziemne, w 860 rozpoczęto zasie- 
dlanie Islandii, w 862 powstaje księ- 
stwo Ruryka w Kijowie, od 865 inten- 
syfikują się ataki na Anglię, zakończo- 
ne podbojem części jej ziem. W 911 
wikingowie zasiedlają Normandię. 

Mimo silnego zagrożenia jakie sta- 
nowili dla nadmorskich prowincji, wi- 
kingowie nie mieli dość siły by rzeczy- 
wiście zmienić wiele na politycznej 
mapie Europy. Stopniowo poradzono 
sobie z najazdami Skandynawów, 
wznosząc ufortyfikowane osiedla, 
przecinając szlaki wikingów (szcze- 
gólnie Szlaki rzeczne, chociażby 
przez Ruś). Trzeba zdawać sobie 
sprawę, że za najazdami północnych 
barbarzyńców kryła się zwyczajna 
bieda — przyciągały ich bogactwa po- 
łudnia. Słabość ekonomiczna i zwy- 
czajny brak ludzi ograniczyły sukcesy 
i siłę wikingów w Europie. 


KODNETDTA 


Gra składa się generalnie z pływa- 
nia, walki i zarządzania posiadanym 
majątkiem. Ptywanie jakbym znal już 
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LJ 
z PIRATES lub może z SEVEN Cl- 
TIES OF GOLD — starego atarowskie- 
go przeboju. Rzecz sprowadza się do 
sterowania statkiem klawiszami my- 
szy. Okręt płynie cały czas, co najwy- 
żej wolniej lub szybciej, zależnie od 
wiatrów jakie ci ślą nordyccy bogowie. 
W wąskich fiordach północy będziesz 
musiał przyłożyć się do steru by co 
chwilę nie lądować na brzegu. Proce- 
dura chodzenia po lądzie oraz rozgry- 
wanie bitwy morskiej są podobne. 
Walka w VIKINGS" jest. ciekawa 
i oryginalna, choć dla nie- 
których nieco irytująca. 
Otóż, jednostki poruszają 
się w czasie rzeczywistym 
i to dość szybko. Ponieważ 
nie ma czegoś takiego jak 
etapy, podczas których 
można na spokojnie wyda- 
wać wszystkim rozkazy, 
dowodzenie staje się dys- 
cypliną czysto zręczno- | 
ściową — zawodami w ma- | 
chaniu myszą. 
Do wyboru masz trzy a jed. 
nostek: zwykłą piechotę (FIGHTERS), 
luczników (ARCHERS) i berserków 
(BERSERKERS). O tym w jakie jed- 
nostki uszykujesz swoich ludzi; decy- 
dujesz przed bitwą — nie jest ci to z gó- 
ry narzucone. Najbardziej wyrównaną 
jednosiką jest piechota, berserkowie 
są lepsi w ataku ale zaatakowani po- 





noszą duże straty. Łucznicy — wiado- 
mo — w walce wręcz biją się gorzej. 


[TZM 





Początek każdej bitwy jest dość 
nerwowy, gdyż zwykle natychmiast 
atakują cię wysunięte oddziały wro- 
ga. Tu trzeba wykazać się refleksem. 
Gdy oczyścisz najbliższy teren, mo- 
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żesz atakować osadę. Walka we- 
wnątrz osady przypomina nieco sza- 
chy. Na podglądzie mapy strategicz- 
nej musisz zorientować się gdzie stoi 
wódz wroga (największa kropka) 
i wymyślić jak przeprowadzić tam 
swoich wojowników by natknąć się 
na jak najmniejszą ilość oddziałów 
wroga. Ot, i wszystko. Trzeba tylko 
— posuwać się małymi kroka- 
mi, osłaniać łuczników pie- 
chotą, a berserków trzymać 
do ataku na wal g 
z naszym oddziałem p 


ków może być decy- 
zją nieudaną, o tyle 
zawsze powinieneś | 
posiadać 1-2 jed- 
nostki łuczników. Są 
oni groźną bronią, 







ciwnika. O ile użycie berser- 





ale pamiętaj, że Północ nie była jed- 
nak ojczyzną Robin Hooda. Wikingo- 
wie nieżle strzelają do stojącego 
wroga, ale zupełnie nie potrafią wce- 
lować w poruszający się oddział — 
nie licz więc, że będą w stanie sami 





adeprzeć wrogą piechotę, są nato- 

miast niezastąpieni w drugiej linii. 
Gdy dotrzesz już do jednostki wo- 

dza przeciwnej strony wła- 


snym oddziałem, rozpo- 
czyna się pojedynek na 
miecze — tylko ty i on. Ład- 
nie przedstawiona, ale 
w mojej opinii najsłabsza 
część gry. Lepiej atakować 
4. oddział wodza nie angażu- 
jąc własnej jednostki 





w walkę. Efekt prawie ten sam. Po po- 
konaniu wodza (oddziału wodza) wio- 
ska się poddaje i możesz ją złupić. 
Jeśli zdobędziesz w ten sposób stoli- 
cę prowincji możesz ustanowić w niej 
swojego namiesinika. Wszystkie wio- 
ski podlegające tej stolicy stają się 
twoimi sprzymierzeńcami. 

Pieniądze możesz 
rozdysponować na kil- 
ka opłacalnych inwe- 
stycji: budować okrę- 
ty, kupić lepszą broń 
lub pance jdź za- 
wrzeć jusz — 
w stylu ni | amery- 
kańskim: „chętnie : z0- 
Narodziny Hansa Chri- F 
stiana Andersena święto- | 
wał cały naród Północy  |g3 












stanę twoim przyjacielem jeśli tylko 
masz wystarczająco dużo pieniędzy”. 
Wypełniony skarbiec nie doprowadzi 
cię co prawda sam do zwycięstwa, 
ale wydatnie je ulatwi. Trochę szkoda, 
że nie przewidziano w grze rozwoju 
ekonomicznego, ale z drugiej strony — 
czy jakaś tam buchalteria zaintereso- 
wałaby prawdziwego wikinga? 


UNNAZATIB 


W VIKINGS możesz grać niemal 
jak w dwie różne gry: RPG i strategię. 
Gdy wolisz RPG, możesz skupić się 
na wysłuchiwaniu w X 
karczmach najróżniejszych płotek, 
przepowiedni i gawęd podpitych bie- 
siadników. Naprowadzi cię to na trop 
niejednej tajemnicy nordyckiego świa- 


ła. Zagubione dary bogów czekają 
wszak tylko na śmiałka, który odważy 
się wyciągnąć po nie rękę. W bitwach 
zechcesz z pewnościa wyróżnić się 
w walce wręcz, zyskać tak potrzebne 
punkty doświadczenia. Twój bohater 
bedzie mógł zakupić u kowala coraz 
potężniejsze uzbrojenie, a w wypadku 
niepowodzenia w bitwie — wyleczyć 
się u miejscowej znachorki. 

Gdy wolisz strategię, możesz sku- 
pić się na drugiej stronie gry. Przede 
wszystkim na wyprawach wojennych. 
Napady na wioski, grabież, walka to 
będzie iwój żywioł, Dla odważnego Wi- 
kinga otworem stoi cały świat (a przy- 
najmniej Europa, bo dalej mieszkają 
smoki). Podbój kolejnych księstw, two- 
rzenie dynastii, dyplomacja, rozbudo- 
wa floty — to twoja strefa działania. 

VIKINGS oferują niebanalną i na 
pewno nie zbyt krótką rozgrywkę. Gra 
w życie wikinga wciąga, chociaż po 
pewnym czasie okazuje się być tro- 
chę monotonna. Świat w jakim się po- 
ruszasz jest zbył statyczny — wszyscy 
czekają tylko abyś ich podbił. I nawet 
zajęcie Rzymu czy Konstantynopola 
nic nie zmienia, zupełnie jakby były to 
zwykłe wiochy, a nie stolice chrześci- 
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Gra BASTION wyprodukowana 
przez znaną polską firmę L.K. AVA- 
LON rozpoczyna się ilustrowaną hi- 
storyjką prosto z „Władcy Pierście- 
ni”. Cóż, cała gra jest właśnie po- 
dobna do czegoś, ale brak jej sa- 
modzielnego rysu. Niezły interfejs 
(śliczne ikonki, obsługa intuicyjna, 
nic niepotrzebnego) niszczy ka- 
nieczność wielokrotnego klikania 
oraz pojawianie się obskurnych ta- 
blic informacyjnych. 

Ciekawie rozwiązane mapy 
z ładną bądź co bądź grafiką, obra- 
żają wręcz wyobrażenia jednostek 
wojskowych — coś z cztery czy pięć 
standardowych, niczym wydartych 
z gazety figurek, lub rysowanych 
dziecięcą ręką. Otóż to właśnie, ta 
gra czyni wrażenie szkolnej 
wprawki po przeczytaniu książki 
(stąd cytat na początku). Któż 
z nas nie starał się coś narysować 
lub skonstruować po emocjach 
związanych z niezwy- 
ktą powieścią... 

Trzeba wszakże 
oddać sprawiedliwość 
w dwóch kwestiach. 
BASTION nie odbie- 
ga od innych tego ty- 
pu gier wydawanych 
masowo na Zacho- 
dzie, a nawet je prze- 
wyższa. Poza tym dla 
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każdego, kto grał 
w planszową grę 
BITWA NA POLACH 
PELENNORU mile 
będzie wspomnienie 
minionych lat. 

Wielu czytelników 
domyśla się już, że 
BASTI opowiada 
o latach walki sił Do- 
bra z Ciemnością. 
Niestety, gracz musi grać stroną 
Dobra, broniąc lub zdobywając 
umocnienia, rozgrywając bitwy. 
Kawaleria pancerna, lekka, łuczni- 
cy, kusznicy, topornicy, orkowie, 
ludzie, elfy, krasnoludy i inni — 
swym bogactwem  przytłaczają. 
Niestety, ten nadmiar powoduje, 
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że bardzo ciężko jest wyczuć walo- 
ry poszczególnych jednostek; dość 
dziwnie rozwiązano też kwestie 
sterowania. 





Wszystko zaczęło się gdy pewien 
cieć wykuł magiczną klepsydrę, 
a pewien listonosz ją zgubił, a pre- 
. zydent się 
W wkurzył, a na 
ziemie polskie 
przybyli In- 
dianie... 















Nie moż- 
" =|na  zazna- 
czyć kilku 
j oddziałów, by wydać im 
| wspólne rozkazy. Ciężka 
jest także zmiana szyku, 
ponieważ wyczerpuje to 
nasz ruch, natomiast prze- 
ciwnik podąża w naszym kierunku 
(a my ścieśniamy linie). Źle rozwią- 
zano podgląd stanu oddziału — nie 
pojawia się po wskazaniu oddziału, 
ale trzeba dwukrotnie walnąć my- 
szą by uzyskać jakieś informacje. 
Te trudności nie powinny jednak 
maniakom utrudnić nie tylko roze- 
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grania dwunastu gotowych scena- 
riuszy, ale także stworzenia wła- 
snych. Co prawda zawiedzie się 
każdy, kto wymarzy sobie w tym 
momencie edy- 
tor na miarę 
WARLORDS 2 
czy  TANKSI. 
Trzeba przejść 
gehennę  mo- 
zolnej dłubani- 
ny by uzyskać 
jakieś rezultaty. 

Porywający 
temat, niezła 
grafika i w su- 
mie _— rzetelnie 
odtworzona 





walka zainteresują przede wszyst 
kim nowych graczy, młodszych 
weteranów oraz tych, którzy pa 
prostu lubią Tolkiena czy też plan- 
szówki. Być może w przyszłości 
doczekamy się kolejnej takiej gry, 
która nie będzie miała niedocią- 
gnięć BASTIONU. 

Berger 


L.K.Avalon'96 
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Autoryzowany dystrybutor 
(FE) 49 zł 
Tolkien umarł już dawno... ale jego 
pomysły jak widać ciągle żyją 
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SSI wyczerpał prawie całą te- 
matykę Il Wojny Światowej w swej 
znanej dwuczęściowej serii gier 
składającej się z PANZER (8S'23) 

i ALLIED GENERAL (5533). Tak 
uznanego systemu gry, odkrytych 

i wypróbowanych rozwiązań nie 
odkłada się do lamusa. Dziedziną, 

w której zdaniem autorów można $ 
było odnieść kolejny sukces, był 
świat fantasy. Ta pojemna kraina przyj- 
mie bowiem każde udziwnienie i płody 
fantazji projektantów. 

Ale przy opisywaniu gry FANTASY GE- 
NERAL przyznać trzeba, że światy fanta- 
sy takie jakie znamy z Tolkiena i innych 
książek zostały odtworzone całkiem solid- 
nie i dzięki temu czytając dziś jakąkolwiek 
pozycję, możemy sobie od razu przełożyć 
strony na opis prawdziwej bitwy. 


BUDOWE 


Wybór scenariuszy w porównaniu 
z pierwowzorem nieco się zmienił. Goto- 
wych scenariuszy jest pięć, ale ponadto 
do wyboru mamy 62 mapy (możemy rów- 
nież zdać się na RANDOM MAP), na któ- 
rych rozgrywać można dowolne bitwy — 


ZULU 
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określejąc przy tym ilość etapów, ilość 
gotówki i prestiżu, procentowy udział 
strat brany pod uwagę przy zakończeniu 
gry itp. Można samodzielnie wybierać ar- 
mie lub zdać się na komputer. Tak na- 
prawdę sprawia to, że mamy tu do czy- 
nienia z populamymi dziś edytorami gier 
(choć w formie zawoalowanej). 

Każdą armią dowodzi generał, czaro- 
dziejka, mag, barbarus czy inne dziwo 
a określonych cechach i zdolnościach. 
Wszystko to ma wpływ na wygląd i moż- 
liwości jego oddziałów. Dla miłośników 
fantasy to prawdziwa uczta. Możliwe 
jest bowiem skonstruowanie armii or- 
ków i ogrów, zjaw i stworów, szczurów 
i nosorożców, szkieletorów, ludzi, czaro- 
dziei lub mechanicznych potworów. Do- 


OJEW AUEWAWEILIK Aelel I 
LUNE efeelUJ NACZ 
U ULEONCZA NCU 
[ESEJ BEGA ZEUS EJ 
sprzętu, walki matiych figurek 
ŁA Tra LUKU EUNEASLINUCJENE 
czołgów AdvancedAbrams, my 
— cztery SuperExtra Wielozada- 
niowe Roboty Bojowe klasy 
OT TEJ JE CIĆ GALICT "Jr 
U EEENICHLCEICLUHINCCIECY 
fia to do ciebie to nie obawiaj się 
sięgnąć po POWER DOLLS. Ta 
gra nadaje na podobnych falach. 


POWE [07 
DOLLS to skrót od De- 
tachment of Limited Line Se- 
LENCKA OCZACH] 
zapewne tylko niedouczeni 


W EWELETEALUK EIA TAA 
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słownie pychota (zupełnie inną 
sprawą jest sam system gry). 

Poza tworzeniem armii 
i rozgrywaniem dowolnych 
scenariuszy podstawą gry 
jest oczywiście kampania, 
którą można przejść do- 
wodząc armią jednego | 
z czterech wielkich wo- 
dzów (KNIGHT  MAR- | 
SHAL CALIS, SORCE- 
RESS MORDFRA, ARCH- 
MAGE KRELL, LORD 
MARCAS). 


AELEAMZZH k 
Naszym zadaniem jest 
zniszczenie panowania sił 
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[] 


zła w krainie wysp. Podbijając kolejne 
wyspy zdobywamy doświadczenie i pie- 
niądze. Równocześnie z walką i wysta- 
wianiem nowych jednostek należy tożyć 
na badania naukowe tak, by zdobywać 
możliwość _ unowocześniania posiada- 
nych jednostek (taką bowiem nowość 
wprowadzili autorzy — słuszne to bowiem 
w grach o Il Wojnie; wiadomo było kiedy 
i jakie sprzęty weszły do użytku). Jeżeli 
to nie nastąpi bardzo szybko poniesiemy 
klęskę. Przeciwnik bowiem z każdą wy- 

spą jest coraz lepiej przygotowany. 
Każdy bohater posiada inny zestaw 
jednostek, również wrodzy dowódcy 
mają swoje specyficzne upodobania. 
Trzeba więc sobie przypomnieć 
_ wiele zasad sztuki wojennej 
PA, by móc wygrać w FANTA- 
SY GENERAL. A rzeczy 
nie idą tu łatwo nawet na 

poziomie EASY. 
J _ llość możli- 
wych do wysta- 





nie szkodzi. Wdzięk i uroda 
panienek, z jakich składa się 
LEK FAEIN TZT EWICIERACJ 
A LUBTUIWCJEKUWIŃ 
Akcja gry . 
CELTIC 
ELE 
wej Ziemi. 
ICECLCWNCY 
LL CALI) 
[IEIEWLCJ 
ETA EIHCI 
w przeszło- 
CHEALOJCJI 
najeźdźców . 
zmieniły ja | 
w zrytą pro- : 
mieniami laserów pustynię. 
NOWIU CAJELCW EU 
dyckiej organizacji: UNITED NA- 
TIONS (po polsku: Organizacja 
Narodów Zjednoczonych 
— oj, Berger by sie cie- 
CACY FZUMIALCJEJU 
nych misjach do jakich 
| rzuci cię komputer, bę- 
dziesz zwalczał(a) ich 
oddziały w  najróżniej- 
szych sytuacjach. Może 
CJE ELTLERELUNLCY2 
paczliwa obrona prze- 
EWA CENA 
O ENEUTULOWEEALUZLEM 
nym terenie. 
Twój oddział wyposa- 
OWN ESWKUCERSEL CH 
wych instrumentów wal- 
LUND EELCW ZALE 
| WELOAD CSCA 
ka rodzajów, o różnych 


parametrach (pancerz, szyb- 
kość, sensory itp.). Do każdego 
robota możesz podwiesić w od- 
powiednich miejscach morder- 





C-CETPOJENESLELEWA CHU 
pancerne, przeciwlotnicze, gra- 
naty dymne, miny, rakietowe 


możdzierze, oraz zwyczajne 
działa i karabiny maszynowe. 
Część oddziału przeznaczona 
jest do dziaiań pomocniczych: 
| Ze ACTA TEE LUT EICYCJ 
MEC ELNCEWO CJE 
śliwców i transportowców), inne 
OSWENA CYIJETWIENIEJSEL 
IEWAUUCLASERUCIANUEJUUCEF 





mrowie jednostek wroga: od 
zwykłych czołgów i transporte- 
rów po niemal takie same roboty 
IELGUJCH 





Tytułowe „dolls” narysowane 
CEWCE EU EMLUETeTUS 
WZEICULGAW CAMELION SELU 
miejscach i nie są to jakieś fajer- 
werki, tym niemniej panienki są 
wystarczająco „kawaii” by zacze- 
pić na nich oko. 
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CELE AUCE W EUTERIC IJ 
| ZWIEWENECU WT FAEL ABC) 
EROL CHENIEWIONIUNA 
UZ EKIEOWUCZHEWC NEC 
COEELELNELIEENZAIEWAA UW 
gów zwykle są setki, własnych 
WOELSELSLENELCLEW TONU rE] 
mieć więc pomysł a nie opierać 
OERYLOLEA TEKA EIT 
mie: gierka z sensem, ladnie 
opracowana, oferująca sporą 
dawkę zabawy. Ale gdy piękne 
DOLLS giną, robi się człowiekowi 
LU IEJUULUINA 

Pejotl 
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Ostatnio wpadła w moje ręce gra 
DUST enigmatycznej firmy CYBER- 
FLIX. Nie spodziewałem się arcydzie- 
ła. a gdy zobaczyłem, że jest to przy- 
godówka pracująca tylko w środawi- 
sku Windows, zacząłem się zastana- 
wiać, jak kiepski może być to produkt. 
Jednak już po kilku godzinach spędzo- 
nych przed monitorem okazało się, że 
jest to nie tylko solidnie wykonany pro- 
gram z gatunku adventure, ale posia- 
da też wiele nowatorskich rozwiązań, 
których próżno  dopatrywać się 
w grach tworzonych przez gigantyczne 
firmy rządzące dzisiaj tym rynkiem. 

Już sam program instalacyjny 
wzbudził mój zachwyt — można zain- 
stalować praktycznie dowolną obję- 
tość DUST, a przy wyborze pewnej 
partii danych do przekopiowania na 
twardziela otrzymujemy informację, 
jaki fragment gry zostanie przyspie- 
szony. Jest to o tyle wygodne, że np. 
kiedy akcja toczy się w nocy, można 
pliki z grafiką „dzienną” wywalić, aby 
















rie zajmowały miejsca, a nagrać na 
dysk te z „nacną”. 

Jest rok 1882. Przybywasz do małe- 
go miasteczka Diamondback w No- 
tdk wasi ku. - Kiazi niezbyt za- 





awieni do 
rwszym celem 
jest prze >, znalezienie pukawki 
i jakiegoś prochu da niej. W cią: 
ciu dhi, kase s zg w żę 
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i koja w mn iej lub ka 
dziej codzienne problemy, z jakimi b 
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dą się oni borykać. Zo- 
staniesz _ okrzyknięty 
szerylem, będziesz szu- 
kat żyły srebra, rozwią- 
zywał zagadkę opusz- 
czonej Misji, a nawet 
zmierzysz się z groź- 
nym przestępcą — Dzie- 
ciakiem. A więc atrakcji 
ile dusza zapragnie. 

Kilka lat temu zaczęto mówić na te- 
mat stworzenia realistycznego świata 
przedstawionego w grach. Miało się 
czuć obecność przypadkowych prze- 
chodniów. żyjących własnymi spra- 
wami, a nie tylko wszechotaczającą 
pustkę i to bardzo często w wielkich 
miastach. Cala sprawa była często 
nagłaśniana, np. 
przy wydaniu 
w 1992 roku przeż 
firmę REVOLUTION 
gry LURE OF THE 
TEMPTRESS, ale 
tytuły, które były wy- 
puszczane na rynek 
były dalekie od ide- 
ału. Dopiero teraz, 
firmie CYBERFLIX 


specjalizującej się 


raczej w 
ściówkach, udała 
się na tym polu osią- 


gnąć pewien suk- 
ces. 

Miasteczka małe, takie jak Dia- 
mondback, dotychczas byty komplet- 
nie wyludnione, tzn. oprócz bohatera 
i może dwóch ważnych postaci nie 
były w ogóle zamieszkane. A tu poza 
kilkoma sklepikarzami i innymi fa- 
chowcami prowadzącymi jakiś biz- 
nes, po ulicach kręcą się traperzy, 
pani burmistrz, a nawet miejscowy 
gitarzysta. Co jakiś czas ryknie kro- 
wa, parsknie koń, a w nocy udało mi 
się wpaść na prosiaka. | to wszystko 
żyje... Mieszkańcy spacerują, rozma- 
wiają ze sobą, a im bliżej podej- 
dziesz do konia, tym jego rzenie bę- 
dzie wyraźniejsze i głośniejsze. Pa- 
stacie posiadają własne charaktery! 
Każdy reaguje inaczej — jeden ospa- 
le, drugi spontanicznie; lepiej 
im nie podpadać, bo nie będą 
chętni do współpracy. Cza- 
sem ktoś coś podpowie, inny 
puści w obieg plotkę, a jesz- 
cze inny skłamie! Takiego re- 
alizmu w grach komputero- 
wych jeszcze nie mieliśmy. 
Jest to głównie zasługa Annie 
Chang, odpowiedzialnej za 
stworzenie tej części oprawy 
programu. 

Grafika to 
również mocna stra- 
na gry. Na Diamond- | 
back składa się dwa- 
dzieścia wyrendero- 
wanych budy M 
Rozgrywka przeplata: 
na jest treningami na 
strzelnicy, „zarobko- | 
wymi” partyjkami po- 
kera w salonie i roz- 
mowami, podczas 
których widzimy bez- 
pośrednio fizjonomię 
rozmówcy (na anima- 
cję twarzy składa się 












kilka klatek zwykłych fotografii). Cza- 
sami oglądamy krótkie filmiki odtwa- 
rzane z plików w formacie .mov, zu- 
pełnie przyzwoicie wplatające się 
w całość. Widok mamy „z oczu” ba- 
hatera, ale poruszamy się „skokami”. 
System ten można by śmiało porów- 
nać do LOST IN TIME (SS'11), a ca- 
łość wygląda trochę jak połączenie 
dwóch wymienionych programów 
i PANIC IN THE PARK (SS'30). 

Wspomniałem o rozmowach. Tu 
znowu daje się zauważyć wielki 
realizm, choć posunięty chyba ka- 
watek za daleko. Postacie mówią 
amerykańską gwarą, często 
z meksykańskim akcentem, nie- 
stety często zbyt szybko i strasz- 
nie niewyraźnie Jedynym wyj- 
ściern jest włączenie opcji wyświe- 
tlania tekstu. 

Muzyka jest OK. Cały czas lecą 
kawałki typowo westernowe, co po- 
maga wczuć się w klimat, a przy wy- 
konywaniu różnych czynności, jak 
np. otwieranie drzwi, słychać bardzo 
realistyczne dźwięki. O przybliżaniu 
i oddalaniu źródła dźwięku już 
wspominałem. 




























Z wpadek można by wymienić tyl- 
ko drobne niedociągnięcia, jak np. wi- 
dok nocą słońca przez okno, czy 
„przenikanie” postaci przez siebie, 
ale to już chyba tylko zwykle czepia- 
nie się, które nie jest w stanie przy- 
ćmić pozytywnej oceny tej gry. 

Gra jest trudna (może nawet bar- 
dzo trudna), a większość podpawiedzi 
do zagadek można wynieść z roz- 
mów. Kolejnym dużym plusem jest 
nieliniowość scenariusza — czynności 
można wykonywać na różne sposoby. 

Jak widać, gry o Dzikim Zachodzie 
to ciągle słabo eksploatowany temat, 
za to bardzo wdzięczny. Produkty 
SIERRY: GOLDRUSH i FREDDY 
PHARKAS były też prawie genialne. 
Tylko dlaczego jest ich tak mało? 
Bamse 
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Autoryzowany dystrybutor 
|" I 145 2ł 
Lu świetna, wspaniała, doskonała!!! 
wymaga cu najmniej First Certihcate 
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* do końca czerwca w cenie konsoli - gra Daytona USA !!! 








SUPER NATENOO. SUPER MWIEKDO. SUPER MNIEMOO  SUPEA MNE 
INTERNATIONAL 


SUPERSTAR SOCCER 


Firma KONAMI, znana głównie z automatów, 
| wydaje również rewelacyjne gry na SNES. Ich 
nie najnowsza piłka nożna do dziś elektryzuje 


KONAMI'94, 1 gracz. ocena: 85% 
2 - |. + 


LIEGAZEKILCH 
WENEUID UCI 
izometryczne- 


go rzutu i bardzo ładnej 
grafiki. Jeśli dodać do 
tego 26 drużyn dostęp- 
nych dla jednej lub 
dwóch osób, z czego 
każda posiada zróżni- 
cowane umiejętności 
techniczne i taktyczne, 
to możesz sobie wy- 
sa obrazić jak radosna i 


ITCHY 8 SCRATCHY 


THE SIMPSONS to mój ulubiony serial ani- 
mowany zeszłego roku. Pamiętam, jak wspól- 
nie z kumplami zrywaliśmy boki podczas niesa- 
mowitych przygód Barta i Homera. Najbardziej 


 ACOLAIN"94, 1 gracz, ocena: 85% 


DEMON'$S 


Wow! - krzyknątem, gdy odpaliłem tę gierkę! Ja- 
NOA WOCEENELUDLEWJACAW CZCIĄ 
że wcielacie się w postać prawdziwego demo- 

Jee ULA 

zak 1ymi 

ni, 


A SZAT SEAYCLJAK, 


jednak utkwił mi w pamięci miniserial w serialu, 
o cudownym tytule „Zdrapek i Pocharatka”. 
O TIRE OELUIKLULUECEUWZALCJA 
których wzajemne antagonizmy przejawiają się 
ENO CEWEJCNEW IC EWIERELUCUNZWIEJA 
Rewelacyjny pomysł, pod którym podpisał się 
wielki MATT GROENING znalazł teraz swoją 
CENEO OENIEWSEA EEG 
MIOJŁOBILUCACA CEE AAC 
WC TELAL LG UEIKACU JA WAD ETER 
WEEK LUNET EWICNELSLEJS 
bardziej trzymać fenomenalnego pierwowzoru, 
nieznacznie zmieniając szatę graficzną. | tak, 
mysz z kotem mają śmieszne, sadystycznie po- 
LUA WIELENUIWACZE <A EICJELLNELĄ 
u psa chorego na paradontozę. Sylwetki zwie- 
rzaków również karykaturalnie zniekształcono. 


przeszkody z baranka i nie tylko. Potrafi to 

to, aby ocalić świat przed zagładą. Konk 

przed diabitem, w którego ręce dostało 
gicznych k 


twórcza zarazem będzie twa boiskowa kopa- 
LILLE 
Oprócz wyboru drużyny można ustawić 
sposób gry (od defensywnego do ofensywne- 
go) każdej formacji oraz taktykę dla całej dru- 
żyny. Wyobraźcie sobie, że da się wybrać na- 
wet grę na spalone! Chylę w tym mo- 
mencie czoła, ponieważ brakowało 
mi tego elementu w wielu piłkach 
kopanych. Mnogość wariantów tak- 
) RZZWZCEELET O UWEETEZ UE 
czego można dokonać na wycinku 
. EJOULSSNSE CEUTCEIETZ"TONAJ 
danej chwili. Biegający po nim piłka- 
rze narysowani zostali z zachowa- 
niem odpowiednich proporcji. Aby 
wygmwiniej hyło nam połapać się o” 
| EESeLEUENAWEWICLEWAJ CZENIU 
CE CUSgNICIONWIELCH 
Meczowi towarzyszy żywiołowa publiczność 
EO CUTE O WENC ZN CE WIEG ET 
Wr AIWICCIEUIEIN NAK UCUIENECH 
dziowane są rzetelnie, arbitrzy odgwizdują 
wszystkie przewinienia. Ingerencję sędziego 
LESEIJEZUE ca ej rZzATEJEWTEICJ sed 
wiednich parametrów w panelu opcji. 
Niestety, nazwiska graczy zostały wzięte 
MOSCĘA GO ULOTYA. EW EHEWCIUICELONNE 


dystrybutor - AMERICAN COMPUTERS 8 GAMES 


Najbardziej ucierpiał chyba na tym Zdrapek... Ty 
zaś wcielasz się w postać myszy Pocharatki. 

Twoim zadaniem jest zrobienie z kotka ścier- 
ki do butów lub przygotowanie go na materiał 
do wypchania. Możesz posługiwać się śmiercio- 
nośnym sprzętem o specyfice i sile rażenia tak 
pokaźnej, że teb przy samym ogonie odpada. 
Jest maczuga, gigantyczny młotek, kość, topór, 
którymi wymierzasz bezpośrednie ciosy w cze- 
rep. W przypadku łuku, bumerangu, napalmu ci- 
CEA CEWANCEHECEL GEEK JCS 
terko. Nic dodać nic ująć, tylko stwierdzić — re- 
welacyjne kompendium sadyzmu. 

O wytrzymałości fizycznej twojej i Zdrapka 
informują cię wskaźniki. Zmniejszają się one po 
każdym celnym trafieniu. Celne trafienie wywo- 
tuje bardzo śmieszny okrzyk ofiary — wywołany 
oczywiście bólem. Kotkowi pomagają, na twoje 
nieszczęście, hordy malutkich kociaków i tysią- 
ce przeszkadzajek. Na każdej planszy są one 
inne, z reguły coraz bardziej namolne. Załatwie- 


CAPCOM'94, 1 gracz, ocena: 90% 
mie masz do eksploracji aż 25 urozmaico- 
1 poziomów i tyleż samo odmian monstrów 
bambrów. P konujesz sześcioma spr 
sobami. Najcz >otykanym jest zwykłe cho- 
WEZUCAIJEW WOŁZWYWEJEN U Ula 
lotów i uczepie! szponami pionowej śc 
CJE ZUW EEN BZ UIEJU EIA 
IESSELEM je z widokiem zz 


IULETAY 
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SUPER MA/ENDO. 



























spodoba. Wynagradzają to dosko- 
nale animowane wślizgi, strzały 
głową, przewrotki. Wszytko da się 
M LELEENAC A UO M Ce 
przyciskow fire, inaczej reagują- 
cych w obronie i ataku. 

W tej grze przyciąga jeszcze 
uwagę aż siedem rodzajów roz- 
grywek z bombową opcją treniń- 
gową. Trening obejmuje wszyst- 
ENAR CEWEK CUCUWAWEE s 
lenia techniczno-taktycznego dru- 
żyny. Odbywa Się ono przy pomo- 
cy wciągającego systemu oparte- 
go na punktowaniu dobrze wyko- 
nanego zadania. Przypomina to z 
grubsza oddzielną gierkę. 

Wicik 


LENE EWA O JCEICELELENI ECA 
CEJSZCUK ECO NICUEA 
trudniejszej i piękniejszej. Wszyst- 
ECUCUCEZK EGLE ALEJE 
ELI PEC ERC NIEJE] 
z dźwiękiem. Wiadomość dla miło- 
LOWE WSSOLEE Wy 
ku jest bombowa scena, gdy mysz 
i kot okładają się po głowach ma- 
czugami w takt muzyki. 


Wicik 





GK 


ly wia l-A MY [Za[-H Ce) DJe]! 


EW OLNÓW LIE ALA CWC HLELIEJE) 
OJ ZEE CYCO JU ZTZOJTCHL ID LOLEJIELH 
Tb UAPETATKZEE LECZ UZZELCEUCŁETICH 


STEEL GLEELLAL ERC WO EPETEKICEUOE) 


ELO EK ET ELUEWNEEEW ALUZJE ITA 


ce powiew świeżości - ATARI KARTŚ, FEVER PITCH 
SOCCER, MISSILE COMMAND 3D i wiele wiele innych... 
Po drugie, największy polski dystrybutor gier, firma 
IPS, rozpoczyna grami NEED FOR SPEED i MAGIC CAR- 
| BABE COEZAC WC EW ZNIENCIENLCĆ OB ELOLULEEUN 





KILKA CHEATÓW... 


AGILE WARRIOR (PSX) 

LCL CJE IEOJHEERENLUAAPIENA PYTA 
7154 _Nietykalność: spauzuj grę, wciskaj: LEWO, 
4xKWADRAT, GÓRA, 3xTRÓJKĄT, PRAWO, KÓŁ- 
KO, DÓŁ, X, 3xTROJKĄT, KWADRAT 

Max Broni i amunicji: spauzuj grę, wciskaj: LE- 
WO, 4xKWADRAT, GORA, 3xTROJKĄT, PRAWO, 
KÓŁKO, DÓŁ, X, 4xR1, 4xL1, 3xR1, 4xL1. 


CRITICOM (PSX) 

Kody dające wyższy poziom postaci: DAYTON — 
sier, eter ; DELARA - phan, king DEMONICA — gone, 
worl; EXENE - sphe, wing; GORM — cham, marv; SID — 
odth, batm ; SONORK — play, chro; YENJI - spid, star. 

NEED FOR SPEED (PSX) 


Dodatkowa trasa, Lost Vegas: hasło TSYBNS. 
Wybierając trasę trzymaj L1 i R1 wciśnięte - spokoj- 


TN 
Sole 


EEN CLEUENO THON TAU EZLENUJCJCZJ 
EE TAU TLT ALERT CJUCIEJCEDILCCINR 
Po trzecie - wiadomość miesiąca, czyli ogłoszenie 
promocji konsoli SEGA SATURN w cenie 999 zł! Wiel- 
ELEKJELI EW LUCIA ELLO 
PJ EELELUILIHEIELACEMONELY LIENUCCLEJCH 
ETU ALEETN CLA AL EMEA AUICEJE PAL LELIU 
ków SATURNA zapraszam dotatkowo do rubryki 
KOMBAT KORNER, do opisu VIRTUA FIGHTER 2. 
LEE 


LEEULENCIEC zmieni się w rajdową trasę (przy RU- | 
STY SPRINGS będzie to kompletnie nowa oaza). Po- 


dobnie gdy wybierasz samochód, trzymaj wciśnięte 


L1 i R1 - będziesz mógł prowadzić doskonały nowy 
prototyp WARRIOR. 


ZERO DIVIDE (PSX) 

Ukryta gra PHALANX będąca kompletną adapta- 
cją strzelaninki z SUPER NINTENDO. Bootując kon- 
solę należy trzymać wciśnięty START i SELECT 
w kontrolerze znajdującym się w porcie drugim. 


LA LEE 7:1 SL,4) 

Pio EUOWEKLCUCNNYJCINALOH 

Helicopter: KÓŁKO, KÓŁKO, TRÓJKĄT, X 

Fight for your life: KWADRAT, TRÓJKĄT, KÓŁKO, 
ZP YA PLA 


ZLA LS LA] : 
NOTELUZJKENORCJLCZTN CGI 
KÓŁKO, X, TRÓJKĄT, X, X 
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LZ Biz Keje JEDEN ELENYNNEJWU 
TION po dwóch dniach sprzedaży w Anglii 
WE YEIENIEJLEWOCWEZ EN UECIEENIEWA Wrz74 
dwa dni sprzedało się jej ponad dwa razy tyle, 
co CIVILIZATION 2 na PC (drugie miejsce). I co 
tu tworzy światowy rynek? 

zmierz 
© DUKE NUKEM 3D na PC CD jeszcze przed 
oficjalną datą rozpoczęcia sprzedaży (17 maja 
1996) zebrało w Europie zamówienia na ponad 
200 tysięcy egzemplarzy. 

| j 
© Dwa ośmio- i szesnastobitowe megahiciory, 
INTERNATIONAL KARATE i LAST NINJA, po- 
wrócą dzięki umowie zawartej między firmami 
O EUUEKN I CZ SŁZENEWUEA TUE 
BLOODLUST, zaś w nowej adaptacji THE LAST 
NINJA znajdą się wszystkie części tej dosko- 
nałej trylogii. PC CD na gwiazdkę, PLAYSTA- 
TION w styczniu. 








r EELS YZ SE WEJCYWYAWAATOJSJ 
POW ESY Z Elr4 Alei INO IELEEWN 
EC ZRTLYCZENEECLUCN NU CZECH 
się zaczęło... Teraz dostał 20 podkomendnych 
CZWELECA le EPAEJ CEZ CEOLUR 

EOSYFEZOCEA 

© THEME PARK napisany przez BULLFROG to 
UEIMIELCHAUCZ We r A TY EUWA CZE 
ELECTRONIC ARTS. Dwa i pół miliona sprze- 
LYONU SINE EZ ELEN CCA 
MEGADRIVE, PC, AMIGA, PLAYSTATION). 

pa zokzód 

© Najpopularniejszą na świecie konsolą jest... 
GAMEBOY. Sprzedano ponad 50 milionów eg- 
zemplarzy tejże maszynki, w samej Anglii 3 mi- 
OWALNY EMERYT UCI 
tys. egzemplarzy tej jakże fajnej konsolki. 

| OJ 

© Będzie nowy GAMEBOY! 32-bitowy, z proce- 
sorami RISC i kolorowym wyświetlaczem. Ma 
działać na jednej zmianie baterii przez 30 godzin 


i na 100 procent będzie to niesamowity hit!!! 





Nintendo niedługo poda więcej szczegółów, 
CE UJEMNE CHWAEEJ NYC 
GEBZP="ERTOH 
© 17 maja SONY i SEGA ogłosiły obniżkę cen 
CEUTY ELEUCWEEKETCUJAVATETYNL 
tendo 64, które ma wejść do sklepów 30 wrze- 
ENNUELCEAWEELER ETOWALZACATEZNA 
| mn ictAJ 
| DEIENSEYCECEEEZEELOWELWCAUEJTE 
1. ALIEN TRILOGY (PSX) 
2. CIVILIZATION 2 (PC CD) 
3. NEED FOR SPEED (PSX) 
4. ACTUA SOCCER (PSX) 
5. MAGIC CARPET (PSX) 
|zozmzzwsciRcEŃ: 
| DEJEJIEJrCE CIECZ UWAJEUCJN 
1. TOY STORY (MegaDrive) 
2. FIFA SOCCER'96 
URN ZOKEC EYAL EEEE) 
3. KILLER INSTINCT (SNES, Gameboy) 
ERje [EZ ZCEPIOENEECJECEJI 
5. PRIMAL RAGE (MegaDrive, SNES) 


SZRYSENKĘŚ 
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CRITICOM: CRITICAL 
COMBAT to  najpraw- 
dziwsze trójwymiarowe 
mordobicie opatrzone 
całkiem niegłupią legen- 
dą. Wystarczy powie- 

dzieć, ŁOJUTILCW ODA 
OTWELU ZACUCEIEWAWCEMECWJKKCJEW CCA) 
mocy... ten kto go zdobędzie, będzie rządzić światem. 
Na początku do walki staje ośmioro wojowników z różnych 
ELGA ZEEWIELEOL CEZ WZANZIWAW TLOWEWOCUEK 
OWCEEWENAW EL EUIEM ONZE e 
| pojedynków przechodzi transforma- e A "HE 
| cję, dostaje nowe ciosy specjalne Mako 4gą ZE 

i techniki walki. W sumie daje to 24 

LEJEHCNONCO W OIEZCIEWIASCH 





Niektóre z postaci posiadają rozma- ; ż a = 


ite bronie, inne walczą wyposażone 


EW WEMYAUEWIE 
MEDAJJELEŃ 

Gra przypomina 

nieco TOSHINDENA. Można uskakiwać na 
OROUEIEENEEN ONLINE FIEBLCIJ 
EWEAWEA MUZA LUELAKEEIAUETAEJG 
ko, co powinno być w mordobiciu: bicie 
leżącego, combosy, specjale, poż 
(ET CULCHEZIASETO r) 
dopieszczona, du- 
ży nacisk położo- 
ULJUCUOOCIN "NJ | 
ECA LEJUELEUEJ 
LS MUR 






























s” A FoR „zę PON] wszystkie ciosy, a szczególnie te 
> . 8 =] trafione. Na początku CRITICOM |-—- 
s R. — -* BEALUSZEEDLEWECJJERNEGETNA 


Oaza OKAT96, 112 graczy, Memory Ca enamaecRA BEA AA a 





































Nic bardziej mylnego! Im bardziej 
OJEŻLZJELUAUACJEESY UNE 
dziej mi się podoba. Nie jest to mo- 
PENZIE PCE KOLCUCU 
solidnego mordobicia. 


[DEE 
— Wea —> 
KĘ : e 
z a 
+ zag» = 











WELEULEWZZ LOCAL CULCRA EWIE IJ CIENEKZANA 
4 =D OEHLOWOWAWEJEGEI po prostu CE REGJIELENEW OKA AL CWECH 
_ gg pz <a |EUUELELEJ 


- == | wraz » me = nna. R 


Lo, W aaa cigać się można 

a” "| z upływającym czasem, 
komputerowym przeciw- 
nikiem lub drugim gra- 
ZZZULELULTEET CO 
| IMIUTERECIAWW RUCH 


jip 








Playstationowa wersja NEED FOR SPEED 
(CZEDUNCOAORWWIIEEECEEWECERZI 
gry. Od PeCetowej różni ją przede wszyst- 


CELU j trzech porach dnia (świt, dzień, Le] 
najszybszymi samochodami świata. Do wy- 
boru LAMBORGHINI DIABLO, PORSCHE 
911, TOYOTA SUPRA TURBO, ACURA NSX 
. i kilka innych miażdżących wózków. Pełno 
ELENA PUWACZENELONELCHTEL 
| możliwości tychże samochodów. 
„5 — „OZ ODPO SEZ HR, 


M. SKARTSAWIEKK 


azaraziaaaaa DTIELEDNU 
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Co nowego w stosunku do wersji 
PeCetowej? Dodano opcję gry 
UAMIELZWACW ZEL LUZ LCULCH 
supermiodzio (ekran na pół, trzy 
WEOL ELCTAC FA CHANCE 
że widok petnoekranowy a'la RID- 
GE RACER (bez kierownicy, sama 
droga). 

Najlepszą zabawą w NEED FOR 
SPEED są niesamowite wypadki, 
np. zderzenie czołowe przy prędko- 
COZZUM UILIEBO ZACZNIE lr1R 
przy których samochód zostawia 
SEAN EICLENE U LWJŁEWCELEJCJ 
(patrz screeny). W swojej kategorii 
N4$ rządzi! | 

[EMCEJ 
































EMILE OLECECOLECAH 





| - To trzeci symulator na Playstation (po AIR 
COMBAT i THUNDERHAWK 2), choć właściwie 
to bardziej strzelanina (i o to chodzi!). AGILE 


U PU PLRCKLOTWAW AW LECA W 
wy F-111X. Nieważne. Ważna jest jego de- 
strukcyjna siła, a także potworna ilość 
wszelkiego rodzaju pocisków które zabiera 
LEGE CEZUIEJE 

UISINCZS UNIA ONZ WLCYUE) 
z nich pułkownik Pickett odprawia szcze- 
gółowy briefing, łącznie z pokazaniem 
WCAANONZLMA AO EHAILCALCEA 
da z misji dzieje się w innej części świata, 
co wpływa na zróżnicowany graficznie 
LOU EWIZUOLUCICIA 

Bardzo ważnym dodatkiem jest możli- 
wość gry w dwie osoby. Podczas gdy 
pierwszy gracz będąc pilotem prowadzi samolot, 
druga osoba kieruje systemami naprowadzania 
broni (inaczej mówiąc grzeje ostro ze wszystkie- 
NIZEJ EWESSCCC IEC 





















































CHA jest szybka i EEE zarówno tek- | 
E ULWELEWELAKSCOWELEBLUW kl ELLEN: 
są „przyjemne” wybuchy (np. napalm nad ci- | 
chą wioską). Muzyka — jak zwyklę ostre har- | 











2 „asióbŃcn WPNE OELOHCUCLOUWAE EK NEILEHN EEE ECYACYM 
LETICYZOWAIULICLCH ! 
dzając je EHZEJELIN 
na cel. To ny, nie mo- 
nowość  gieś lepiej 
= WIEONALCLA 
| AE EK 
=: — 1 . z s dwóch gra- LTTEEU 
zzpoł = 1 E- czy na jed- 
r=<<P = DE w LEWUECAA - 
<ZZEĘ, nima nie. B a 
( MAGIC CARPET (SS21) | czarodziejami próbującymi wyko- 


WM UCZHWIELEWIENCEONU AR) 
FOR SPEED nie bardzo różni 
się od swojego PeCetowego © 
O CELLCWIKELCUCZIUZNJ 
gląda podobnie, jeśli nawet nie 





|-LSCELIANELILIEJH 
BEI dobrano 
| i usprawniono interfejs 
obsługi gry, dostoso- 
UWECJEKOSAENEC 
nowego joypada. 

LIEJLIEJ mtodego 
| adepta sztuki magicz- 

nej, walczącego w poje- 
W LLOJEJEUIKSCUL CENY LENICNC 
dziej zrozumiała, gdy przeniesiemy ją na 
daleki wschód, do krainy dżinów i czaro- 
CENE WN AI JCNEEJ EM) 
dywanów, bo MAGIC CARPET to właśnie 
O LWIELCTAELEJ ElrzteoX ELU ALTWEJETHEI 
bida LUITEJEY4 MM 4 POREKIWYWIE 





























To pierwsza piłka nożna wydana na Graj- 
stację, jeszcze przed GOAL STORM i FIFA'96. 
Można grać w turnieju i meczach towarzy- 
skich, i, co warto zauważyć, zarówno na bo- 
USER LEIALOELELNE TEZA EE 
wspólnego z taktyką, w hali całość polega je- 
dynie na podejściu jak najbliżej goalkeepera 
i Moe pliki w przeciwny róg bramki. 








gr |CZy je mo FV Car |, Ocena do _ 1 
SE z z NAS > Aj 
0) --kie maa Fis 


JR... 








[EIEILTWY — 

LIENNEIUL 

LON U 

LLU EZCJ 

nieźle, z bardzo szybką 

i płynną animacją zarów- | 

ONO CIJNCLOEAJELCHN NR 
Położono też znaczny na- 

DE GLEN CIEMNE I 

| 

| 


u) 


udział w grze zawodników. Dodatkowo do- 
rzucono trochę filmików z sekwencjami 


z prawdziwych Jsaczy, LUCK] A L. 


ZEE 
łączyć 
WANEJ M 
LIELEWIC | 
do tych 
2 FIFA). 
LENTED 
LOJONY CE 
LECLOLICZ 


ch == a- 


WF POPE | d 
DLL a = LNY „CZE | 





rzystać chwilowe zakłócenia równo- 
wagi Mocy do swoich niecnych ce- | 
lów. Będziesz budować własne zam- | 
ki i niszczyć cudze, palić wioski i zabijać | 
smoki... MAGIC CARPET to zabawa na 
CPIEKICZOWALOKCEUZZZEREWECLI ON 
GIC CARPET, wybrany na londyńskich tar- 
CENIA KETEKOUEEEZA CK er 
zobaczyć stynny trójwymiarowy engine fir- 
my BULLFROG, dne, na którym budo- 
wane SĄ m 
co  naj- f 
mniej 
cztery ich 
LEJEUJCH | 
PILLULG 
cje. 
[TEE 











Rz źle, szkoda WICZŁELOENELCA M 
PWEKIEJGLTr=E CWA CTHTWE TJ 
na hymny każdego z państw. O ile F|- 
FA jest grą bardziej taktyczną, a GO- 
AL STORM zręcznościową, STRIKER 
lokuje się gdzieś pośrodku 
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JAGHAR, JAGUAR, JAGUAR, JAGWAR, 
FLASHBACK 



























Ta gra już od dobrych trzech lat znajduje nięcie ziemią. 
wciąż nowych zwolenników zarówno wśród Podczas szaleń- 
PeCetowców jak i Amigantów. DELPHINE czego pościgu 


OWA EKO WEUJEIEAYCEHICACLO 
ENIEM EL TETENEEGZUENTELOWNE UNIA 
śników gier przygodowo-zręcznościowych. 


|LUICCNE CECH 
ranny i budzi się 
kompletnie ogłu- 
WED AEEUECNCWECEWOJCCNC ONY 
wszystkie części układanki, którą jest jego pamięć. 

ETEN EOSCIENKIENELCHLUUOK ZW CULCWNCUEH FI 
NAEEKTCOTTNEEELKA WOW ELIET EJ ELELOEUCI 
| ELSACI CELOWA EEFEENMENELNEL LEGER 
LE BLELEBWIWELCSWEZ A EIC ZIELE 
WERJCWIEWNEOWY LUA EPEENZECUIWWELEMEJCWIM 
[LGEJEEIUCUNA 





US GOLD'93, 1 gracz, ocena: 80% 











ku. Sposób 

upchnięcia 

t ergo 

NETSEILATE 

W  FLASHBACK: QUEST go na CAR- 

FOR IDENTITY gracz wciela się TA pozosta- 

UDZIE CHEMNICE ECCE GTC) 
|: NL ELENA U WE NEC OWACIEULNCEH 

Obcych mający na celu zawład- John 


Dystrybutor: MIRAGE 
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ie bajek ktoś narozrabiał i pokręcii, John 










ATARF95, 1/2 graczy, ocena: 70% 












nem przeciętym na pół, która 
|lrs LENE LUW UICEJ 
kom grupowej rozrywki. ATARI | 

OLLORONELLEWJAUEJ ea 
WPIERW ZJEJLCIUUA mtdlidiańych bo- gier dla JAGUARA, śmiało polecam ją 
IE UCUEOWIW ELLELOLECEEN "ra ZAWIE EL wszystkim UZO EEOWANENJA 
UCHA NN ULEC WZALEICEHECIHCHLICNACZJNUCECE WAW ZALANY 
potworki różniące się od siebie techniką i stylem jaz- słowa znaczeniu, tylko taka sobie, bar- 
dy. Do przejechania kilkadziesiąt tras porozmieszcza- dzo przyjemna jazda... 
MELA HEEZHMEWIEL ECCE CEWCE OWA 
PEWIENSZEYWACEJCICW ZYCZENIA WIICICJ 






[ol Gg IWER WELENOCIZACEKICI 

















ETIOLOGII NEC CIUWELERIEH 
RELTEJEN CA CENWIEWEWIEZ CENE 
leniwionemu kociakowi i odnawia wiarę 
w jego możliwości. 
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dwóch graczy, z ekra- 


ELUENGILCAEICN IEC ERC WC YB LTL 
dostęp do wyższego otrzymuje się po wygraniu wszyst- 
kich wyścigów na poprzednim. Na torach porozmiesz- 
czane są różne dodatki, po których należy przejechać 
trzymając wciśnięty przycisk C. Po drodze będą jeszcze 
różne puchary, turnieje... 

Wysokiej rozdzielczości grafika jest bardzo ładna, szyb- 
EL LUEHWŁAWEJA 
|ELLJENUZE AL CUFEH 
a wręcz przeciwnie. 
AICICKOOCIENLCJĄ 
LEUEIENEICEOEN ECA 
kim poziomie. Oczywi- 
ście jest opcja gry dla 
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IZ EUEWOWUWERZS EC 
bie równi. Panuje spokój i powszechna 
ELLMUEMSOUEGEMNEESNIILWENFCH 
Si EIUENOCWEWCSZOUELUEWUCW 
EOWZEINECZYECCECIETYNIA ZĘ 












TEST TT EWY ELEWLIENEJEELU 
tycznym asteroidzie. Forteca była w pet- 
EMC ENN ZIE TEMULCJ 
przez dobre kilkaset lat. Czasy się jednak 
zmienity. Ludzie zaczęli wierzyć w DE- 
ADALUSA niczym w Boga, inni zaś zmę- 
czeni starym porządkiem zaplanowali 
wzniecić rewoltę. Terroryści przeprowa* 
dzili atak na DAEDALUSA, zaskakując je- 
go załogę i zdobywając fortecę bez więk- 
szego trudu. Jako kapitan rządowych sit 





Dystrybutor: BOBMARK 
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wszystkie techniki opró 
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NEMESZOICHEK EN PZYNTCA 
z rąk terrorystów. Do twojej dyspozycji 


UNIENICN| 
WICELTCJER 


PS EJ ERZE EUALET ZET EY3 ALOJNWILUCCZJEJ 
bot bojowy, Laocorn. Rozpoczyna się potrafi 
MEILCHA FUTILICE 

ROBOTICA to klon DOOM. Przyzwy- gdy na 


OLSENKI 
FUEJ LM ENCJCJ 
LL SUICJE ośónitrówyeli CIELA *mRBaM 
EEE WIEC ELEKT WWCUINECA ELFEN 
teligentni. Kilka celnych serii z działka powinno ich 
uciszyć na zawsze. Poza tym cata baza składa się 
z podobnych tekstur, co potrafi być nieco nużące. 
Na początku i pomiędzy misjami można obserwo- 
| wać doskonale trójwymiarowe animacje wprowa- 
dzające w klimat. Miłośnicy DOOM-o'watych gie- 
rek będą zapewne usatysfakcjonowani. 


>-ELU SCIEMA ELINET SZT UCSC 
trójwymiarowe gry „first-perspective” 
(widziane z oczu). Po ostatnich konso- 
lowych produkcjach tego typu widać 
wyraźne trendy dążące do robotyzacji, 
a co za tym idzie do skomplikowania 
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systemu (robot może mieć kilka 
ramion, multum broni, wykonywać 
na raz wiele czynności). Laocorn 
EELENWEENE CWAGLHINEL 
wszelkiego rodzaju dopatki, bo- 
osty szybkości, stalowe szczypce, 
całą kupę broni i inne bardzo fajne 
dodatki. 

ROBOTICA to kolejna solidnie 
WY LEELENEJENAOEMUEWY ra 
stuje w pełni 32-bitowej sity drze- 














i z odze ekster! 
którą zc omadzić Kazuma. 
| EWNEJ EWIIEWIELCOKWASEZYCA 
WACZAM (miecz) i noże, którymi mo- 

















minutowy film karate. ZOUNEELAILELECI=NLLH=R 
FEUEMOZONECJ EAU 
w rolach głfównych. 

[1 - WAU) UE WAUNLIEYZ 
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że rzucać. Samych wariacji ciosów 
EEIEICZA EEEE OWA IEZELIACZ CE Ce LUILELCCH 
ków, bloków itp. W sumie do 6 JEUENCOSNNE RUA FIE 
technik, które pomogą przebić się przez dziewięć petnych niebezpie- 
czeństw poziomów. Na końcu każdego levela czeka boss, na ogół 
twardy koleś. Trzeba 
UIEPLUEMIEWILCZCH 

|-EUr4-NNA CJA ELUCH 
Jedna z najlepszych 32-bi- 
towych platformówek. Do- 
ELO] digitalizowana 
 WASELONZEHOL 
grafika, płynna animacja 
ESO ULNENSZW UNE 
żo krwi na ekranie gwaran- 
tują wiele godzin doskona- 
|OECSEWA 


Lf4 
znalazi tylko troje 
godnych wie 
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ry 
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TAE CU CZALCHUIEWCAZH 
braci, posłuszny kodeksowi ninja 
owi musi odbić ją z rąk niegodzi- 
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PROGRAMY DLA CIEBIE 


ul. Perzyńskiego 2 01-872 WARSZAWA skr. poczt. 114 tel. (0-22) 663-93-90 fax (0-22) 663-92-98, E-mail: marksoft polbox.com.pl 
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B AUSTIN Tera 

f DATE GIRL © 
jg Mut j „Heliosfera” to ogromna, dryfująca w kosmosie syntetyczna plane- , 3 ż R D 

i ta, wewnątrz której krążą planetoidy-miasta. Akcja gry toczy się na /A 
— cz jednej z nich, gdzie młody Norton Axalar rozpoczyna swoją pełną |€ | 

= 20 5 przygód kupiecką karierę. Gra przygodowo-handlowa. Interesująca [8 = 
% grafika, doskonała zabawa. AMIGA ń 


DZARKJLI: 


Propozycja dla dużych chłopców. - Tę dziewczynę widziałeś już 
WPZECNERZIENNENWE CE cr NTZZAIEM Toora cy tojis1 
tylko porozmawiać. Teraz, dzięki „Date Girl', masz taką szansę. 
Gra dla jednego, samotnego gracza. AMIGA 


BATTLEGROUND GETTYSBURG 


Trzy przełomowe dni w czasie których ważyły się losy narodu 
amerykańskiego. „Battleground Gettysburg” to ekscytująca gra mi- 
litarno-strategiczna, której kanwą jest jeden z najistotniejszych 
ele ej ARZTOCEJYJZIAA WE SZUJEIEWO UL ERCADNFAWIENNET 
i odgłosy pola walki. Wierność faktom historycznym, autentyzm 
umundurowania i sprzętu wojskowego. Prawdziwa atmosfera 
dziewiętnastowiecznego pola walki. PC CD-ROM 


BATTLEGROUND ARDENNES 


Poznaj historię kampanii, która przesądziła o losach Europy. 
„Battleground Ardennes" to niezwykle interesująca gra strategicz- 
na, oparta na autentycznych dokumentach pochodzących z cza- 
EWAIAWOJWACWELWZOWSCEWENNZA COCO EWANELCHEWNO CH 
ryczny (96-cio stronicowy podręcznik) i ikonograficzny. Akcja gry 
toczy się na różnych poziomach. Począwszy od sterowania wozem 
bojowym lub działem altyleryjskim aż do manewrów i 
przemieszczania całych jednostek wojskowych. Doskonała grafika, 
animacje i dźwięk. Wybitne walory poznawcze. PC CD-ROM 


PINBALL 3D-VCR 


Jeden z najlepszych symulatorów bilardu elektronicznego, który 
dzięki wbudowanemu modułowi zapisującemu pozwala nagrać 
fragmenty gry, a następnie odtworzyć je z wybraną prędkością. 
Dziesięć kul bilardowych, cztery trójwymiarowe stoty bilardowe. 
|Bfe=) (ej Ee = ONO CZA CNOFAJE OW ENONE (CONOR 
dodatkowych opcji. Ilość graczy 1-5. PC CD-ROM 


MULTIMEDIA LANGUAGE 
AKITA 


Idealny pakiet (program i mikrofon) do nauki języków obcych, 
przeznaczony zarówno dla osób początkujących jak i średnio 
zaawansowanych, dzieci oraz dorosłych. Program wykorzystując 
najnowszą technologię w dziedzinie rozpoznawania glosu, 
umożliwia interaktywną naukę i korygowanie wymowy. Duży wybór 
gier i zabawnych ilustreji dostarczają ponad 1000 nowych słów i 
wyrażeń. Pomysłowe ćwiczenia i testy opracowane przez naukow- 
ców z Syracuse University gwarantują wysoki poziom wydawnic- 
twa. Dostępne są trzy wersje językowe: angielska, francuska 
niemiecka. PC CD-ROM 


Poszukujemy dystrybutorów na terenie całego kraju. 
MW ELEUNIEWICZEEFAW EW COWEFENOO ECA ANYA 
LEE A EL p ty zwrotnej ze znaczkiem] 
NENIEŁCIUWA Se ELUFZEUW eT NYSIE) Alei N oj doejETeK 





| G4 
ę 


ADARE IRL 











SALON GIER KOMPUTEROWYCH 


EESGSEJ ZAPRASZAMY [GER 











Komputerowi 
maniacy symu- 
lacji lotniczych 

pragną coraz 

bardziej reali- 
stycznych wra- 
zeń. Właśnie 
dla nich firmy 
produkujące 
standardowe 
joye wdrażają 
wymyślne sys- 
temy sterowa- 
nia symulatora- 
mi lotu. 

W skład kom- 

pletu najczę- 

ściej wchodzi 
„iotnicza” prze- 
pustnica i drą- 
zek ste- 
rowy. 
Jed- 
nym 
zta- 
kich ze- 
stawów 
jest PC 
FLIGHT 
FORCE. 




















EM Drążek 

Odpowiednio profilowany, wy- 
godny i przyjemnie pracujący drążek 
sprawia wrażenie bardzo wytrzyma- 
łego. Olbrzymia przyssawka na spo- 
dzie sprawia, że joy niezgorzej trzy- 
ma się biurka. Testowany joy jest 
wersją PRO. Różni się on od zwykłe- 
go modelu dwoma elementami: pod 
kciukiem masz bardzo wygodny czte- 
ropozycyjny przełącznik widoków, 
zaś z boku wmontowany jest suwak 
pełniący rolę przepustnicy. Niestety 
przepustnica jest bardzo niewygodna 
w obsłudze — producenci ewidentnie 
chcą byś dokupił do kampletu dodat- 
kową „dużą” przepustnicę. 

Kupno całego kompletu wskazane 
jest tez z innych względów. Po 
pierwsze bez przepustnicy nie mo- 
żesz dowolnie programować siedmiu 
przycisków fire. Pracując samodziel- 
nie drążek działa na zasadzie dwóch 
joyów w jednym. Nie możesz także 
korzystać jednocześnie z przepustni- 
cy i kontrolera widoków. Gdy się 
zdecydujesz na przepustnicę, pracuje 
ona jako drugi joy, kiedy zaś korzy- 
stasz z kontrolera widoków musisz 
w grze jako sterownik wybrać 
„ThrustMaster”. 





Aby wykorzystywać niestandardo- 
we możliwości drążka musisz dyspo- 
nować portem obsługującym dwa 
joye. Na szczęście niemal wszystkie 
karty dźwiękowe dysponują takim 
portem. 


M Przepustnica 


Analogowa przepustnica może 
być wykorzystywana z dowolnym 
analogowym joystickiem. Oczy- 
wiście producenci zalecają doku- 
pienie firmowego drążka, ale 
nie jest to konieczne. Zainsta- 
lowanie przepustnicy jest nie- 
co bardziej skomplikowane 
niż zwykłego joya. Podpinasz 
do niej zarówno zwykłego 

joya, jak i klawiaturę. Prze- 
pustnica,  po- 
dobnie jak 
testowany 
drążek, tak- 
że _ jest 
bardzo 
stabilna, 
choć nie 
sprawia 
już tak ma- 
sywnego 
wrażenia. 
W widocznym 


miejscu umieszczone są diody in- 
formujące cię o trybie pracy. 
Znajdziesz na niej dziewięć 
programowanych — przyci- 
sków, z czego cziery © 
w podkciukowym kontra- 

lerze widoków i dwa służą- 
ce do zmiany trybów. Co ta 
znaczy programowane przyci- 
ski? Otóż dzięki podpięciu się 
do gniazda klawiatury 
przepustnica  „wci- 
na” się w układ 
klawiatura — 

komputer. 

Kiedy  naci- 

skasz  przy- 

cisk na prze- 

pustnicy kom- 

puter zachowu- 
je się tak jakbyś 
nacisnął przycisk 
na klawiaturze. 
W ten sposób możesz poszcze- 
gólnym przyciskom przyporządko- 
wać dowolne klawisze klawiatury. 
W dodatku przepustnica działa 
w czterech trybach, zaś w każdym 
może być przyporządkowany inny 
komplet klawiszy. Masz więc do dys- 
pozycji 9x4=36 klawiszy, zaś jeśli 
podłączysz teslowanego joya, uzy- 


skujesz kombinacje 64 programowa- 
nych przycisków, choć częste przełą- 
czanie trybów jest dosyć dezorientu- 
jące i niewygodne. 

Warto wspomnieć o samym pro- 
gramowaniu. Procedura jest maksy- 
malnie uproszczona, zaś jej niewąt- 
pliwym plusem jest możliwość zmia- 
ny konfiguracji nawet podczas lotu — 
do programowania przycisków nie 
jest potrzebny żaden dodatkowy pro- 
gram. Często korzystając z innego 
programowanego joya — PHOENI- 
XA, gdy uznałem, że układ klawiszy 
mi nie pasuje, musiałem do przekon- 
figurowania wychodzić z gry. Tutaj 
można wszystko zobić „w locie”. 
Szkoda tylko, że przepustnicy nie 
można przyporządkować klawiszy 
(tak jak było w PHOENIXIE) — za- 
wsze pracuje w trybie analogowym. 


EH Kompiet 

Dopiero skonfigurowanie drążka 
i przepustnicy pozwala rozwinąć 
skrzydła. 64 programowane przyci- 
ski, doskonała kontrola płatów stero- 
wych i ciągu. Lata się bardzo fajnie — 
czujesz, że sterujesz samolotem. Za- 
równo przepustnica jak i joy spisywa- 
ty się bardzo poprawnie przy różnych 
symulatorach. EF2000, TOPGUN, 




















APACHE, ATF, 
US NAVY FI- 
GHTERS, 
ADVAN- 
CED TAC- 
TICAL FI- 
GHERS to 
>. tylko niektóre 
sprawdzone tytu- 
ły. Problemy mogą 
wystąpić przy 
tar = 


szych ty- 

tułach, które 

nie potrafią ob- 

sługiwać — analogo- 

wych przepustnice, ale 

zawsze możesz korzystać 

z samego drążka i programowanych 
klawiszy. 

Jeśli jesteś wielbicielem symulacji 

i decydujesz się na kupno zaawanso- 


PL Flight Force 


wanych systemów sterowania, zaś 
twój wybór padł na PC FLIGHT FOR- 
CE, radzę ci zakupić zarówno joya jak 
i przepustnicę. Oba elementy są fa- 
brycznie kompatybilne — zaoszczę- 
dzisz sobie różnych niespodzianek. 
Kamil Mętrak 

Zalety: 

— doskonała praca z wieloma grami 

— łatwość programowania 

— możliwość programowania pod- 
czas gry 

— doskonała kontrola lotu 

— do 64 programowanych przyci- 
sków 

Wady: 

— brak zasad ergonomii w roz- 
mieszczeniu niektórych przyci- 
sków 

— uboga instrukcja 

— dosyć kiepskie wykonanie nie- 
których elementów 

— plątanina kabli 


Dystrybutor: MULTI-STYK s.c. 
Kossakowskiego 42 
04-744 Warszawa — Międzylesie 
tel. 15-68-44 





Ceny (zawierają VAT): 

PC Flight Force Pro 240 — 95, zł 
PC Flight Force Pro241 - 135, zł 
Fire Control System —170>2ł | 
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Gdy na rynek 
wchodzi nowy 
produkt, mo- 
mentalnie rzed- 
ną miny posia- 
daczom jego 
starszych wer- 
sji. Trudno się 
dziwić — ich 
cacko przesta- 
je być „leading 
edge technolo- 
gy” dołączając 
do grona sprzę- 
tu tzw. drugiej 
świeżości. Wy- 
puszczenie 
przez Creative 
Labs kart zgod- 
nych z Plug and 
Play wywołało 
niepokój do- 
tychczasowych 
właścicieli 
SB16 i AWE32, 
i pytanie, jak 
bardzo zostali 
w tyle? 
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Zacznę niestandardowo: od podręcz- 
ników użytkownika. Wydawać by się 
mogło, że Creative Labs wyciągnie 
wnioski po pośpiesznym wprowadze- 
niu na rynek pierwszej wersji karty 
AWE32. Przeczy temu praktyka „cho- 
dzenia na skróty” jeśli chodzi o instruk- 
cje. Otóż produkty inne niż standardo- 
wy $B16 i AWEŻ2, czyli seria VALUE 
EDITION, a nawet najnowszy SB32 są 
pod tym względem traktowane po ma- 
coszemu. W pudełku od SBI6 VALUE 
EDITION znajduje się np. instrukcja do 
zwykłego SB16. Informacja typu „jeśli 
masz podstawkę to możesz później 
włożyć ASP” jest dla posiadacza tej 
karty bez sensu, bo wiadomo że pod- 


stawki nie ma 
i nie może mieć. 
Instrukcja 
wspomina też 
o gniazdku 
SPDIF, którego 
najbystrzęjsze 
oko na płytce 
SBI6 VALUE 
wypadek przy 
pracy czy robota chochlika drukarskie- 
go. No to zobaczmy, co się kryje w opa- 
kowaniu nowego modelu SB32. Zawie- 
ra ono instrukcję od SB AWE32! Oczy- 
wiście całe partie tekstu są nieaktualne, 
choćby wszystko co dotyczy Wave-Ta- 
ble connector i dołączania modułu Wa- 
ve Blaster IL. Świeżo upieczony posia- 
dacz SB32 może przeczytać, że ma na 
karcie 512 KB pamięci RAM. Rozcza- 
ruje się — tak byłoby gdyby kupił AWE. 
Co jest grane? Być może firma doszła 
do wniosku, że nikt tych papierzysk nie 
czyta i dołącza je pro forma, zmieniając 


tytuł na okładce. Chciałbym wierzyć, 
że to się wkrótce poprawi. 


M Co nowego? 

Zmiany w nowej serii zgodnej ze 
standardem PnP nie są przełomowe. 
Użytkownicy dotychczasowych Bla- 
sterów mogą spać spokojnie. Ponie- 
waż we wszystkich trzech przypad- 
kach jest wiele podobieństw, omówię 
wspólne cechy razem. 

Pierwsze novum lo oczywiście 
możliwość automatycznej konfigura- 
cji karty. Do każdego modelu Creati- 
ve Labs dołącza oprogramowanie 
Plug and Play Configuration Manager 
i ISA Configuration Utility przezna- 
czone dla osób, które nie przesiadły 
się jeszcze na Windows'95.Im więcej 
sprzętu dokupimy do swojego PC tym 
bardziej będziemy ten fakt doceniać. 
Jak widać, to że Karta jest zgodna 
z Plug and Play nie oznacza, że znik- 
ną wszystkie zworki. A szkoda. 

Dodano gniazdo o nazwie Modem 
Connector, do którego można podłą- 
czyć Modem Blaster samego Creative 
s Labs lub sprzęt kompaty- 
bilny. Faki tandem udo- 
„ stępnia zintegrowane 
| funkcje modemowe 
i obróbki głosu. Jest 

lo odpowiedź na prze- 
wo) bijające się na rynek 
modemy z wbudowany- 
mi funkcjami karty 
dźwiękowej. Jeden z ta- 





EDITION nie 
odszuka.  Po- 
wiecie, że to 


kich modemów jest aktualnie opuki- 
wany na redakcyjnym warsztacie. 
Nowością w serii PnP jest także tech- 
nologia 3D Stereo Enhancement wyko- 
rzystana przeż Creative na licencji fir- 
my SoundField. Nie jest to, jak by moż- 
na sądzić, pełnowymiarowe rozszerze- 
nie technologii QSound. Przypomnę 
tylko, że QSound był efektem pozwala- 
jącym umiejscowić źródło dźwięku 
w 180 stopniowej płaszczyźnie przed 
słuchaczem. QSound był niezbyt udany, 
żadna z gier go nie wykorzystywała, 
więc rychło słuch o nim zaginął. Jego 
miejsce zajął Creative 3D Stereo En- 
hancement. To tylko dumna nazwa na 
efekt poprawiający brzmienie dźwięku 


mono i stereo w bliżej nieokreślony 
sposób. W instrukcji nie ma o tym oczy- 
wiście ani słowa, ale żeby rozwiać złud- 
ne nadzieje — wbrew nazwie 3D Stereo 
Enhancement nie ma nic wspólnego 
z trójwymiarowym dźwiękiem, w rozu- 
mieniu efektu z jakim mamy do czynie- 
nia np. w systemie Dolby Surround. 
M Podsumowanie 
Na początku znakiem firmowym 
i lokomotywą interesu był Sound Bla- 
ster. Stopniowo, wraz z wkraczaniem 
na coraz to nowe segmenty rynku, ak- 
cent przeniesiono na samo Creative 
Labs. Obecnie karty dźwiękowe są 
tylko małym wycinkiem dzialalności 
Creative Labs i wcale nie najważniej- 
szym, Firma ta wprowadza na rynek 
wiele innych urządzeń serii Blaster: 
Modem Blaster, 3D Blaster, Video 
Blaster, jak również profesjonalne 
urządzenia do prowadzenia telekon- 
ferencji. Przedstawiciele Creative 
Labs nie ukrywają, że nacisk rozwo- 
jowy położony jest przede wszystkim 
na tę ostatnią grupę. Szkoda tylko że 
ucierpiały przez to produkty przezna- 
czone dla graczy. 
Jacek Marczewski 


SB 16 VALUE EDITION PnP 

Wersja Plug and Play nie różni się 
zbytnio od starego SB 16 VALUE EDI- 
TION, o którym pisałem w 5529. 
W oczy rzuca się nowy układ CT1749 
DAQ oraz to, że jest ogólnie mniej ele- 
mentów na płytce. Jak każdy VALUE 
EDITION, również ten nie mą 
w ogóle możliwości zain- 
stalowania CSP. 
Szczerze 

















mówiąc to nie powinno już nikogo mar- 
twić. Procesory te są w kartach rodziny 
Sound Blaster od dłuższego czasu 
i jeszcze żaden z wielkich producentów 
gier nie pokusił się by wykorzystać ofe- 
rowane przez nie możliwości. Podobnie 
sam Creative Labs jak dotąd nie udo- 
stępnił nowych algorytmów, ani narzę- 
dzi które umożliwiłyby napisanie ich 
we własnym zakresie. Na karcie jest 
złącze Wave Blaster, które umożliwia 
rozbudowę SB 16 o moduł syntezy Wa- 
ve-Table, co jeśli chodzi o gry daje mu 
możliwości zbliżone do modeli SB 32 
PnP i AWE 32 PnP, 

W pudełku: 

karta $ound Blaster 16 Value PnP 


liste! 


kabelek RCA 
2 podręczniki użytkownika 
dyskietki z oprogramowaniem 


SOUND BLASTER 32 PnP 


Nowa karta SB 32 ma w zamierze- 
niach zastąpić wycofaną już z produk- 
cji serię AWE32 VALUE EDITION. 
Sound Blaster 32 jest co prawda bar- 
dzo zbliżony da AWE32 w wersji 
IDE, ale są dosyć istotne różnice, Ma- 
del SB 32 nie ma wbudowanej pamię- 
ci RAM. Na płycie są jednak wolne 
gniazda, które można obsadzić 
STMM ami — w sumie do 28 MB. 

Zmianą in plus w SB 32 jest to, iż 
wykorzystano nowy chipset o nazwie 
Vibra. Kości Vibra wyparły stare, po- 
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chodzące z SB 16, a używane nadal 
w AWE. Dzięki temu rozwiązaniu 5B 
32 daje czystszy dźwięk i jest nieco 
tańszy w produkcji. Egzemplarz do- 
starczony do testu redakcyjnego miał 
chipset Vibra tylko na pudełku. Dlate- 
go przed ewentualnym kupnem SB 32 
radzę obejrzeć dokładnie płytkę. 
Nowa karta jest prawie całkowicie 
zgodna z oryginalnym AWE 32. 
Można na niej zapuszczać 
wszystkie programy przezna- 
czone na AWE. Jedynym wi- 
docznym odstępstwem jest 
brak regulacji tonowej 
(treble, bass) w mikserze, 
co wynika z charaktery- 
styki układu Vibra. 
O tym że różnica ta nie 
4 powoduje konfliktów 
niech świadczy to, iż 
całe oprogramowanie SB 32 jest 
żywcem ściągnięte z AWE. W pakie- 








cie zawarto te same odgrywarki i pro- 
gramy konfiguracyjne co w poprzed- 
nich wydaniach. Nowością jest doda- 
nie do każdego programu helpa. 
Trudno tu mówić o jakimś szczegól- 
nym rozszerzeniu, ściągawki powin- 
ny być od początku. Drivery do 
DOS owszem są, ale nie 
ma  oprogramo- 
wania wspoma- 
gającego, nawet 
najprostszej od- 
grywarki. 

W pudełku: 

karta Sound Bla- 
ster 32 PnP 

kabelek Ró 


8 oaki użytkow- 
nika 
dyskietki z oprogra- 
mowaniem 
SB AWE 32 PnP 
Oprócz nowości wy- 
mienionych na początku, 
AWE 32 PNP nie ma nic 


nowego do zaoferowania. 

Od naszego ostatniego 

spotkania z tą kartą wyszła na jaw 

drażliwa kwestia kompatybilności ze 
standardem General MIDI. 

Sercem elektronicznego urządzenia 

muzycznego jest kość syntezatora, 








Amiga od dawien 
dawna znajduje za- 
stosowanie w ob- 
róbce sygnału vi- 
deo, np. w studiach 
telewizyjnych sieci 
kablowych, gdzie 
przygotowywane są 
na niej m.in. czo- 
łówki, reklamy 

i przerywniki. Tech- 
niką video możemy 
bawić się także 
we własnym 
domu, korzy- 
stając z digiti- 
zera FG24, fir- 
my Elsat. 





w AWE 32 jest to EMU 8000. Jednak 
sama kość syntezatora może 
zrobić dokładnie tyle, 
co - komputer 
pPez 


programu 
— nic. Coś musi nią 
dyrygować: wskazywać, który 
dźwięk grać, kiedy, jak głośno itd. 
Funkcję te powinien pełnić 
oddzielny procesor. 

Takie rozwiązanie za- 

stosowano _ zarówno 
w popularnych Wave 
Blaster II jak i Rio. Jak się 
okazało, AWE takiego pro- 
cesora nie posiada. Wszyst- 
kim zawiaduje PC. Obniża to 
cenę karty, ale w wyniku lego 
układ EMU nie 
odbiera danych 
wysyłanych na 
port  MPU-401 
jak inne karty 
General _ MIDI, 
bo sam z siebie 
ich po prostu nie 
rozumie. Dane 





Digitizer dostarczany jest razem 
z zewnętrznym zasilaczem, kablem, 
dyskietką z oprogramowaniem, i in- 
strukcją obsługi. Podłączenie jest pro- 
ste i polega na podłączeniu długiego 
kabla 25-25 do przystawki, zaś drugie- 
go końca do gniazda PARALLEL 
PORT. Sygnał wideo doprowadza się 
kablem z końcówką cinch (RCA- 
CVBS). Po zainstalowanin programu 
i włączeniu urządzenia powinna za- 
świecić czerwoną dioda. 
EM Możliwości techniczne 
Digitizer przetwarza sygnał w syste- 
mie PAL, SECAM i NTŚC. Umożli- 
wia łapanie pojedynczych obrazków 
z telewizora lub magnetowidu, a także 
każdego urządzenia emitującego sy- 
gnał video. Oprócz tego FG24 prze- 
twarza animowane sekwencje. Zainsta- 
lowana pamięć dynamiczna 512 BB 
umożliwia wczytywanie obrazów 
w czasie rzeczywistym w 16.7 mln ko- 
lorów z kamery, TV, magnetowidu czy 
tunera TV SAT bez konieczności wy- 
konywania stopklatki. Liczba złapa- 
nych klatek jest ograniczana wielko- 
ścią pamięci. 
Miłośnicy telewizji dzięki dodatko- 
we m u 
oprogra- 
mowaniu 
będą mo- 
gli na 
Amidze 
odbierać 
teletekst. 
Z interfej- 
sem PCM- 
















BLASTER AWE32 PnP 
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z portu MPU-401 przechwytuje 
driver o nazwie AWEUTIL lub 
jego odpowiednik w Windows, 
wykorzystując w tym celu me- 
chanizm przerwań NMI. Na- 
stępnie po przetumaczeniu 
je na instrukcje dla synteza- 
tora, wbija do EMU 8000. 
Na podobnej zasadzie 
działają emulatory dołą- 
czane do Gravisa. 
Creative Labs 
ze zrozumiałych 
względów nie 
chwali- 


ło się 
tym - rozwiązaniem. 
Łatwo teraz zrozumieć dlacze- 





go tak szybko dotarły do producen- 


wz: tów gier drivery 
j do AWE 32. 
Niewidoczny dla 
użytkownika 
mechanizm 
emulacji MIDI 
nie działa w try- 
bie chronionym 
ś] procesora. 


CIA skompletują do 100 stron na mi- 
nutę, FG24 współpracuje poprawnie 
z każdym modelem Amigi z Kickstar- 
tem v2.04 lub nowszym (Amiga 500+, 
A600, A1200, A3000, A4000, A500 
11500 62000 z dodatkowym Kickstar- 
tem). 

Konstrukcja digitizera umożliwia 
sprzętową kompresję danych. Wymaga 
Ona późniejszego programowego deko- 

dowania. Dlatego zalecane jest wyko- 
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rzystywanie Amigi 1200 z pamięcią 
FAST, ze względu na największe moż- 
liwości wyboru trybu graficznego i moc 
obliczeniową sprzętu. 

M Digitalizacja 

Dzięki prostemu w obsłudze progra- 
mowi w języku polskim, proces digitali- 
zacji nie nastręcza trudności. Najpro- 
stsze jest złapanie pojedynczej klatki 
i jej dalsza obróbka. Oprócz regulacji 
jasności i kontrastu, do dyspozycji są 
m.in. dwa rodzaje ditheringu, 14 efek- 
tów i 54 filtry. Obróbce mogą też być 

ddawane zaimportowane obrazki (np. 
IEFALBM, JPEG, BMP). Klatka moze 
zostać złapana i wyświetlona w różnej 
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W nowszych grach trzeba więc ko- 
niecznie używać opcji AWE, bo nor- 
malny sterownik General MIDI nie 
zawsze będzie działać. W takim 
przypadku, cytuję nowy ustęp z in- 
strukcji „nadal można odgrywać mu- 
zykę używając czterooperatorowego 
syntezatora FM”. 
W tej chwili można machnąć na to 
wszystko ręką. Właści- 
wie wszystkie gry 
obsiupują AWE bez- 
pośrednio, a w Win- 
dows w ogóle nie 
ma sprawy. Jed- 
nak pewien nie- 
smak pozostaje. 
W  pudeł- 
ku: 
karta S0- 
und Blaster AWE 32 PnP 
kabelek RCA 
kabelek MIDI 
mikrofon 
3 podręczniki użytkownika 
dyskietki z oprogramowaniem. 






























00-513 Warszawa 





ul. Nowogrodzka 4 

telifax (0-22) 628-80-74 

Ceny (z VAT-em): 

SB 16 Value Ed. — 360.- zł 

SB 32 PnP — 553, zł 
— 860.- zł 


SB AWE 32 PnP 





rozdzielczości i palecie kolorów, jest to 
uzależnione od możliwości sprzętu. 

Digitalizowanie sekwencji jest trud- 
niejsze, bowiem dochodzą parametry 
wyboru liczby klatek, opóźnienia 
i przeplotu. W przypadku braku pamię- 
ci automatycznie zmniejszana jest licz- 
ba klatek. Nie ma też problemu, by zła- 
pać sekwencję video z dźwiękiem. Wy- 
starczy dowolny sampler i format zapi- 
su ANIM 5 + 8$VX, zamiast ANIM 5 
dla sygnału tylko video. 


M Rezultaty 

Jakości złapanych klatek i sekwencji 
daleko do tzw. żylety, Powodem jest 
całkowicie domowy charakter urządze- 
nia, z tego punktu widzenia jednak jest 
ono w zupełności zadowalające. Pro- 
blemów technieznych nie sprawia żad- 
nych. Warto nadmienić, że w zachod- 
nioeuropejskiej prasie FG24 otrzymało 
bardzo wysokie noty. 

Z osobistej praktyki mogę się po- 
chwalić zmontowaniem przyjemnego 
filmiku, do którego dobrałem podkład 
mizyczny. Pracując na Amidze 1200 
z FAST RAM najlepszą jakość otrzy- 
małem przy animacjach czarno-bia- 
łych. Przy zastosowaniu programu do 
czołówek video i samplera stworzyłem 
nawet własny teledysk. Czego ta Ami- 
ga nie potrafi?! 

Bogdan Wiciński 


Dystrubucja: ELSAT S.C. 
00-714 Warszawa 


ul. Czerniakowska 28B 
tel/fax (022) 40-58-76, (02) 642-96-05 
Cena: 339 zł (z VAT-em) 
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Bez dwóch 
zdań każdy 
gracz powinien 
mieć kartę 
dźwiękową 

z syntezą 
Wave-Table. 
Jedyną prze- 
szkodą w osią- 
gnięciu tego 
szczytnego ce- 
lu pozostaje 
bariera finan- 
sowa. Kiedy 
nie starcza pie- 
niędzy na har- 
dware marko- 
wy warto zerk- 
nąć na ofertę 
klonów. Może 
się wtedy oka- 
zać, że różnica 
między „ja- 
kość” a „jakoś” 
wcale nie jest 
tak druzgocą- 
ca. 
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Firma Gallant Technologies gości- 


ła już na naszych łamach z kartą 


dźwiękową GSC-6000. Przypomnę 
tylko, że produkt był udanym klonem 
Sound Blastera za rozsądną cenę. Od 
tej pory wprowadzono dwa nowe mo- 
dele rodziny Gallant Sound Card 
(GSC) z syntezą Wave Table, których 
ambicją jest uszczuplić pulę rynku 


kart markowych. Wbrew odmiennej 
numeracji, obie karty są do siebie bar- 
dzo podobne. 


EM GSC-7000 


Karta okupuje szerokie złącze ISA. 
Program instalujący uruchamia się 
z poziomu DOS. Piękno instalowania 
Gallanta polega na tym, że instalacja 
trwa parę minut i nie sprawia żadnych 
kłopotów. Mimo że nie jest to karta 
typu Plug and Play, konfiguracja wy- 
bierana jest automatycznie. Również 
bez ingerencji użytkownika instalo- 
wane są drivery do Windows. 

Najważnieszą kwestią przy klo- 
nach jest to, co w zasadzie dane urzą- 
dzenie potrafi. GSC może sprzętowo 
udawać: Sound Blaster Pro (wersja 
IM, Roland MPU-401 UART (Gene- 
ral MIDI) Adlib i Microsoft Sound 
System. Istotne są właściwie dwie 
pierwsze pozycje. Zgodność z dwoma 
dominującymi w świecie gier standar- 
dami ($ound Blaster, General MIDI) 
gwarantuje, że karta nie będzie leżała 
odłogiem. 

GŚC 7000 to połączenie poprzed- 
niej karty serii ze zintegrowanym 
syntezatorem Wave-Table. Tabela 
próbek ma objętość 2 MB, co 
brzmi bardzo przyzwo- 
icie. Na płycie są 
dwa inter- 








fejsy CD-ROM: Enhanced IDE albo 
Panasonic AT Bus. Do tego dochodzą 
trzy różne wejścia CD-AUDIO oraz 
wyprowadzenia wewnętrzne sygna- 
łów z listwy, tj. Line In, Mic In, Line 
Qut, Speaker Out. Znajdują one za- 
stosowanie w przypadku, gdy chcemy 
kartę podłączyć do porządniejszego 
wzmacniacza (np. EA-PRO STEREO 





SOUND), ponieważ omijają wbudo- 
wany wzmacniacz 4 W i są mniej za- 
szumione. 

Oprogramowanie do GSC-7000 
jest kompletne, chociaż skromne. 


GALLANT SOUND CI 
|| 80-70 


16-64. Śound Card plus OPLIV 





Użytkownik 
znajdzie tu 
odgrywarki 
pod DOS oraz 
Windows (fir- 
my Voyetra). 
Na bonuso- 
wym kom- 
pakcie 
I załączo- 
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gramy: Music Men- 
tor oraz Recording Session. O 650 
MB „darmowego” software'u za taką 
cenę nie ma co marzyć. 


anteria 


|SC7000 — 275 zł + VAT 









M GSC-8000 

Nowy Gallant niewiele różni się od 
poprzednika. Na dyskietkach jest 
ulepszony uniwersalny program in- 
stalujący, zapewniający drivery dla 
całej rodziny kart Gallant. Instalator 
działa wszakże tylko pod Windows 
lub Windows'95. Jeśli nie korzystasz 
z okienek to będzie kłopot. Na pudeł- 


ku widnieje napis, że karta jest zgod- 
na z Windows'95. W praktyce spro- 
wadza się to do osobnego instalatora 
i nowszych wersji driverów. 
Architektura karty w zasadzie się 
nie zmieniła. Próbki mtrumentów 
spakowano, dzięki czemu dało się je 
upchać w I MB ROM. Mniejsza pa- 
mięć próbek nie pogarsza w sposób 
rozróżnialny jakości brzmień instu- 
mentów. Na płycie karty dodano tak- 
że dodatkowe wyprowadzenie we- 
wnętrzne złącza MIDI. O tym, że 
zmiany nie są rewolucyjne świadczy 
brak efektów typu Chorus i Reverb 
Wydaje się, że to jest naturalny na- 
stępny krok na drodze ewolucji GSC. 


E Podsumowanie 
Niepodważalnym atutem kart serii 
Gallant jest prosta instalacja oraz ce- 
na, o ok. połowę niższa od marko- 
wych produktów z syntezą Wave-Ta- 
ble. Tabele próbek są niezie, co owo- 
cuje dobrym jakościowo dźwiękiem, 
z pewnością porównywalnym 
z AWE32, przez co Gallanty znako- 
micie nadają się do gier. 
Jacek Marczewski 





Dystrybutor: 

Przedsiębiorstwo Handlowe ”AB” 
50-427 Wrocław 

ul. Krakowska 82 

tel: (0-71) 44 60 85 

w Warszawie tel: (0-22) 48 00 93 


Ceny: 





SC8000 — 261 zł + VAT 





W pudełku: 

— karta $C7000 lub $C8000 

—2 dyski 3,5” instalacyjne 

-| kompakt z oprogramowaniem 
dodatkowym 

—2 instruckje obsługi 


Wymagania sprzętowe: 

—3,5 MB miejsca na twardym dys- 
ku 

—CD-ROM by korzystać z bonuso- 
wego oprogramowania 
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Wymieniając w nim płytę główną 
na najnowszą z procesorem 
Pentium 60 MHz, Pentium 120 
MHz, AMD 586 133 MHz lub 
Cyrix 6x86 120 P+. 





cache 256kB * EIDE PCI Contraller * PIO 34 * Murtl I/O * 4xPCI, 3xISA * 4xSIMM 


Wymiana jest bardzo prosta, zwłaszcza że za darmo otrzymasz KASETĘ WIDEO z filmem demonstrującym w jaki sposób dokonać wymiany płyty głównej w swoim kompute 
rze. Koszt jest bardzo niewielki, a efekty niesamowite. Twój komputer stanie sie natychmiast jednym z najnowocześniejszych na świecie. Jeśli zdecydujesz się szybko, gwaran 
tujemy natychmiastową wysyłkę po specjalnej promocyjnej cenie wraz z roczną gwarancją i instrukcją w postaci broszury oraz na kasecie wideo. 
POLECAMY RÓWNIEŻ: pamięci SIMM, pamięci do kart graficznych, karty graficzne, twarde dyski, napędy CD-ROM oraz zestawy sieciowy i muzyczny. 

Przedsiebiorstwo — Wielobranżowe 


k ZAMAWIAM NASTĘPUJĄCE PODZESPOŁY: cena losć Zamawiam podzespoły komputerowe, przy których zaznaczyłem ilość sztuk 
„KARAT” Sp. zo. o. prowadzi wyłą- ij 


Przesyłkę proszę wysłać na adres: 



































cznie sprzedaż WysylSdac ta główna + procesor_ Pentium 60 MHz 399 zł ETER: 
ża ea nasióli Sjraiko płyta główna + procesor__AMD 586 133 MHz 499 zł >. Sobą 
Z ta główna + procesor Cyrix 6x86 120 P+ 899 zł ONE 
Z FILMEM DEMONSTRUJĄCYM — AZER 
sposoby instalowania oferowanych „AE ÓW + Pocss9 „Pantiumo 120 Wz „088zł Kakiność: 
urządzeń w komputerze. pamięci SIVM 4 MB 32bit zpin 59zł 1 
_pamięci SIMM_ 8 MB_32 bit_72 pin 359 zł | Zapłacę przy odhlorza 
Zamówienie sr podzespoły zi pamięci $IMM 16 MB 32 bit 12 12 pin 759 zł. data I podpis zamawiającego 
posikę » zycji ie Karta dźwiękowa 16 bit PnP a, AW + = Dyyreilaja ka firmy] 
z ln; + dośkiki + oprogramowanie d in3.11iwins5) 4 Rachunek s | 
Prze biorstwo ==> 7 żaĆ ROP i | ę 4 | Fakturę VAT” tawić na: 
dsię o ZESTAW SIECIOWY dla 2 komputerów: — uproszczony” E | DOSSEKYRCM 
Wielobranżowe 2 karty sieciowe + kabel sięcjowy 4 m + akcesoria | 298zł _——_ | Nazwa firmy: 
R mazi Szer 
„KARAT Sp.zo.o. — Twardy dysk i GB || 499zł, 3 
ul. Krakowska 2 Twardy dysk 136, c= R Som: 
A War i z 
33-100 Tarnów EZ Z zy kod poczt. 
„Naped CD-ROM _4 x speed | 188zł, i miejscowość: 
ść we” asa” "= Karta graficzna S3764 PCI1MBDRAM ___— | ABSzpi numer NIP ej rosła 
Aki 014 22 38 59  „amlięci do kart oraficznych 2x512 KB = 1 ME „|| 99 zł) - Upoważniam P.W. „KARAT” do wystawienia faktury VAT bez mojego podpisu 
Płatne przy odbiorze. Do ceny przesyłki doliczany jest koszt opakowania i wysyłki w wyso- 


kości 18 zł oraz podatek VAT. data i podpis osohy raprazentującej firmę 


*) niepotrzebne skreślić 



































sprzedaż 
prowadzą 
również: 






ATAPOL 
ul. Sienkiewicza 1 


85-037 Bydgoszcz 
tel. (0-52) 45-67-36 






KOMPAN 

ul. Armii Krajowej 46 
42-200 

tel. (0-34) 61-41-46 


ARTICA 
SALON KOMPUTEROWY 
ul. Grunwaldzka 45 





Gdańsk 
tel. (0-58) 46-18-27 


B.P. COMPUTERS 
ul. Szkolna 8/2 
40-006 Katowice 
lei. (0-3) 153-78-28 


tel. (0-61) 533-064 


KOSMOGONIK 
ul. Broniewskiego 13 
08-110 Siedlce 
tel/fax (0-25) 252-26 
BIG 
ul Lotników 6 
70-414 Szczecin 
tel. (0-91) 33-58-65 


GAMBIT 
Pl. B. Głowackiego 20 
38-400 Tarnobrzeg 
tel./fax (0-15) 23-18-88 


AVAX 
Al. St. Zjednoczonych 65 paw. A2 
04-028 Warszawa 
tel./fax (0-22) 13-09-26 


DIGITAL 
Kl. Jerozolimskie 2 
00-375 Warszawa 
tel. (0-22) 27-87-73 















RED JACK's! 
„CD-ROM Bunker” 
przejście podziemne pod 
ul. Errilii Płater, Warszawa 
Dworzec Centralny paw. 7 


STUDIO KOMPUTEROWE 
W. Czajkowski 
ul. Klaczki 4/1, 51-151 Wrocław 
tel./fax (0-71) 25-24-58 





SDH FENIKS 
Szewska 75 IVp. stoisko nr.1 
50-053 Wrocław 


TO MIEJSCE 
CZEKA 
NA TWÓJ 
SKLEP! 


ZAPRASZAMY DO OGLĄDANIA MAGAZYNU FANÓW GIER KOMPUTEROWYCH "ESCAPE" W TV POLONIA1 W KAŻDY CZWARTEK O 215" (POWTÓRZENIE: NIEDZIELA GODZ. 10*). STARTUJEMY 20 CZERWCA 











CD PRSJEKT 











Biuro handlowe: 

ul. Marszałkowska 7/3, 00-626 Warszawa 
tel. (0-22) 25-07-03.25-82-02, 

25-71-51 

Czynne: poniedziatek — piątek 9" — 17” 


Sklep firmowy: 

ul. Indyjska 25a, 03-957 Warszawa 

tel. (0-22) 672-80-18, fax (0-22) 672-50-80 

Czynne: poniedziałek — piątek w godz. 9” — 20” 
Sobota-Niedziela w godz. 10”— 16” 





fragmeni naszej oferty 


GRY: 

5 ft. Ten Fak if 4 10xCD 146 
5 ft. Ten Pak ił 4 10xCD 146 
Battles inTime pol. instr. 35 
Conquest of the New World pol. instr. 149 
Descent 2 pal. instr. 149 
Pr. Drago's Madcap Chase pol. instr. 129 
Frankenstein pol. instr. 159 
Game Gun + Crime Patrol pol. instr. 189 
MegaPak vol. 3 13xCD 149 
MegaPak val. 4 11xCD 139 
MegpaPak wal. 5 10xCD'_ pol. instr. 157 
Mega Tri Pak 3xCD 65 
Martal Komhat 3 pol. instr. 179 
NEA Jam pl. instr. 133 
Haowy Teenagent 69 
Slunekeep poł. instr. 139 
Titan's Legacy żxCD 95 
Warcraft 2 pol. instr. 145 
WWE Wrestlemania pol. instr. 119 


PROGRAMY UŻYTKOWE i EDUKACYJNE 


American Concise Encyclopedia gg 
DK: AMA Family Medical Guide 199 
DK: American Heritage Children Diet. 119 
DK: Encyclopedia of Hature 159 
DK: Encyclopedia of Science 15% 
DK: History of the World 15% 
DK: Incredible $towaway 119 
DK: My First Incredible Dictionary 119 
DK: P.B. Bear's Binhday Party 119 
DK: The Ultimate Human Body 159 
DK: The Way Things Work 159 
DK: Ultimate Sex Guide js3 
DK: Virtual Bird 119 
DK: Virtual Cat 119 
DK: Ward Referance Atlas 199 
Eurv Plus+ Pra. Pack 429 
Eurv Plus+ Business English 215 
History through Art: Ancient Rome 59 
History through Art: Rencaissancę 59 
History through Art: Baroque 59 
History through Art: Enlightenmant 59 
History through Art: Romanticism 59 
History through Art: Pre-Modern Era 53 
History through Art: XX Century 59 
MS Cinemania *96 155 
Mapy: Świat, Europa, Polska, Niemcy gą 


oraz wiele innych ciekawych programów 


ceny w nowych zlotych, zawieraja VAT 


Informacje 
dla odbiorców hurtowych: 

— proponujemy nowy atrakcyjny system 

rabatów (Liwaga mali odbiorcy! 

— najkorzystniejsze warunki na rynku) 
— ponad 100 tytułów w ofercie 
— gwarantujemy ciągłość dostaw 
— sprzedajemy produkty wysokiej jakości 
— zapewniamy stabilne, niskie ceny 


„działamy na najniższych marżach hand- 


lowych 


— sprowadzane przez nas nowości oferuje © © MN Lo 


my po przystępnych cenach 
Zapraszamy do współpracy 
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CD Projekt sklepfirmowy 


Kilka powodów, dla których warto odwiedzić 
nasz sklep firmowy: 

0. Już w sprzedaży Sony PlayStation a także gry na tę 

super konsolę. 

1. Możesz u nas obejrzeć każdy sprzedawany przez 
nas produkt. 

. Doradzimy, oraz pomożemy wybrać odpowiednie 
programy. 

3. Nasze ceny należa do najniższych w kraju. 

. Pomimo, iż nie znajdujemy się w centrum, to do- 
jeżdża się do nas bardzo łatwo i szybko (zarówno 
autobusem jak i samochodem]. 

, Dzięki nam będziesz miał kontakt z nowościami 
z całego świata. 


BJ 


FR 


tw” 


Autoryzowany dystrybutor 








PD 





4... 2X] 








Norling Kimdersky 








MASZ DOSYĆ... H.C. MULTISERWIS 


Stroma 43a 01-100 Warszawa 
al 0-22) 36-88-11 pon.-pt. 10-18 


-wykonujemy modernizacje 


-przy rozliczeniach skupujemy 
używane podzespoły 


-sprzedajemy nowe komputery 


[Z EZENWW JAJA 
wś lata gwarancji) 


- sprzedajemy najnowsze monitory 
firm DAEWOO, CTX od 14" do 20" 


M (skupujemy używane monitory) // 
-posiadamy drukarki firm 


HEWLETT PACKARD oraz EPSON, 
cF=a także CD-RECORDERY © 


- SONY PLAYSTATION I CD-32 
to nasza specjalność 
- oferu eny komputery AMIGA 
od 450 zł oraz części zamienne 
- prowadzimy sprzedaż wysyłkową 
— skupujemy używane monitory PHILIPS 8833 Il 


-sprzedajemy nowe oraz skupujemy 
używane gry na PLAYSTATION 


CHCESZ WIEDZIEĆ WIĘCEJ-ZADZWOŃ LUB NAPISZ I 
DOM SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ SAGI 


u ni 02-903 Warszawa 
Wypełnij blankiet i i wyślij, a w ciągu 1 4 a. ue zamówione gry _ ul. Powsińska 40/24-. 


ZAMÓWIENIE 


ZAMAWIAM ZAZNACZONE GRY 





- nieustannego chodzenia po sklepach 
- tłoku na giełdzie 
- wypytywania sprzedawców 


Napisz do nas 








sprzedaż wysyłkową 
gier PC CD-ROM 
- super atrakcyjne ceny 


- szybka dostawa 
- zniżki dla stałych klientów 


Lubisz wygodę? Nie zwlekaj ! 
Jeszcze dziś zamów bezpłatny katalog ! 
NIE ROZCZARUJESZ SIĘ ! Nasz adres: 


Przedsiębiorstwo Prywatne "INCEPTO" 
skr. poczt. 1745 40-874 KATOWICE 
Dyżur telefoniczny od poniedziałku 
do piątku w godz. 14 *- 16 © 
tel. (032) 154-28-87 
Może masz daleko do sklepu z grami 
ale na pewno blisko do poczty ! 












(imięinazwisko) 


D WOLFCHLD. 

DI WÓFLD CUP YEAR 04., 

DI WORLD RUGBY MANAGER. 
ż WORLOS OF LEGEND. 


OSKAUT KWATEFWISTI 
FISKELETON KREW A|200. 
SIMULATOR ._. 


MOP 200 . 
MORTAL WEAPOJŃ 
EMR TOMATO. 


p: z 
DIKOVAPAINT.. zż CISTREET FIGHTER _ 
8, rad E MMK, IHAŚŚLE. 


RCA 

CISUPERSTAFDUGI Ai500 

EISUFER TAEKWONDO MAS 
CISLFER TENNIS CHANPSZ .... 
EISLIFERSKIDM. A+A120Q.. 
CISUFF NINIAS A1200 ........ 
DITAEKWOMDO MASTER Al. 
BER TEAM WRESTLING ASDO 
[mj PRZE 


3 GCER. 
TL SKELETON KREW. 
[U ZONE SUFERSTI 
SUMMER OLIMPIK: 

SUPER STARDUST . 
SUR HUK nu. 


O DUNE 2... DI KIKG'Ś TABLE... 
TDUMGEDŃ MASTER _.. mma... IE O KIKCMAKER ..... 








AMÓWIENIE 


: (imię i nazwisko) (dokładny adres — z 
| ZAMAWI A M ZAZNACZONE GRY 5 zamówienie płatne przy odbiorze plus koszty przesyłki pocztowej 















palacźćon _ CD PROJEKT_ SOy, 4, 
„SAPIEŻYŃSKA8 DYSTRYBUTOR o D 


tel./fax 635-08-17 





w 


























CD ROM 4 x SPEED TOSHIBA O 

_ OBUDOWA MINI TOWER LUX i = / 
SVGA SPEA VEGA V-7 O 
PENTIUM 75 MHz 1 </ 
MONITOR DAEWOO LR NI 





SOUND BLASTER 16 PLUG8PLAY 


Komputery 
Pentium 
już od 
3166 zł 


Cena zestawu bez CD ROM 
i karty muzycznej 




















PŁYTA SOYO TRITON 2 256 PIPELINE BURST CACHE 
<< Pg 
8 MB EDO RAM 





HDD 850 MB CAVIAR_ 





KLAWIATURA BTG WIN'95 





MYSZ DEXXA 


LOS /ePOL PIEPUEJS 











Producent: Action 
Biuro handlowe: Sapieżyńska 8 00-215 Warszawa tel. fax 635-08-17 bbs 641-45-60 E- mail: actionQikp.a atm.com.pl 
Oddziały: 


Kraków: Wadowicka 10 tel./fax. (012) 66-69-40 - > a 
Wrocław ul. Pretficzna 4/1 tel./fax (0-71) 61-07-79 | ZAPRASZAMY DO WSPÓŁPRACY DEALERÓW 


Komputery Action dostępne są również w firmach: 


ZDEMAR PIŁSUDSKIEGO 41 PUŁAWY TEL. (081) 86-34-02 ASTEC SOFT MATUSZEWSKIEGO 38 ŚREM TEL. (06-67) 39-970 
ARBA WŁADYSŁAWA IV 9 SŁUPSK TEL. (059) 435-577 w.46 ROMIX OLSZTY| ŃSKA 11B GIŻYCKO TEL. (0-878) 22-74 


DOM SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ SAGA 


02-903 Warszawa 
ypełnij Mlaskieci i i wyślij, a w ciągu a dni oaza zamówione gry ul. Powsińska 40/24 


mł A A R RM ii ki NOA KOI NA Ni WK WK WA OZ IE NM m mm ni ni maa I Ni mi maa m m NM Na M w m 


















































CIDAWN FATRÓL ..-. 
DESCENT 2. 





PC CD-ROM 


Dlgdż PACIRC AIR MAR. 


DIULTKIATE BCOY BLOWS... 
ULTIMATE SOOCER NANAGER 0800 


© PITFALL THE MAYAN ADV. 
D'PREMIER MANAGER 3 DE LUKE... 


DICYBERMAGE ..._. 
DAĄGGER'S RAGE 


Firma Wysyłkowa 


irtualny 
Świat 


Skrytka Pocztowa 25, 00-956 Warszawa 10 
tel. (0-22) 25-81-71 


Wysyłka to nasza 
specjalność 
Kupując u nas zyskujesz potrójnie: 


— Nie płacisz dodatkowo za przesyłkę, 
gdyż jest ona wliczona w cenę programu 























— Program otrzymujesz najpóźniej w 5 dni 
od złożenia zamówienia. 
— Kupujesz najtaniej! 


Porównaj nasze ceny z konkurencją, 
oto fragment naszej oferty: 


Megapak 5 129,- 
Top Gun (2xCD) 136,- 
Descent 2 137,- 
NBA Live 96 121,- 
Civilization 2 121,- 
Gabriel Knight 2 (6xCD) 159,- 


Conquest of the New World 137,- 













OFERTA MIESIĄCA 
MegaTriPak + Megarace 65,- 











Cybermag + Microcosm 79,- 


Już w sprzedaży po najniższej cenie w kraju: 


DUKE NUKEM 3D 119,- 


Aby dowiedzieć się o najnowszych programach sprzedawanych 
przez naszą firmę — sprawdź stronę nr 397 w Telegazecie 











Zadzwoń lub napisz i zamów naszą pełną ofertę. 
To nic nie kosztuje! 














programy w wersji PC CD-ROM 

cena zawiera podatek VAT 
płatność przy odbiorze przesyłki 
Prowadzimy wyłącznie sprzedaż detaliczną, wysyłkową. 

















328888 


SZBRABOSJZBEĄBRG 


SEE 


= 


IBM PC-CD ROM 


NEA we ark Trilogy (1,II,Iiry 1800 
Angel kd dż 133,00 
Anvil of Dawn 138,00 
m HAS 
r 
Gommand 4 DEANA tel. 
pea tj BG 127,00 
Conquest of the Word 142,00 
©rusacer-No Remorse 12700 
Gyberm 127,00 
anti 14200 
SCE! 
dzi EB 
Euro Fighter 2000 181,00 
Fantazy General 138,00 
Fila Soccer" TED 
F Linii 163,00 
- Az hts n 1200 
EE iager 
Grzng Prix 2 szalik tel. 
pf Might and Magic 151,00 
He-Octane 508 
Ki IE Gfoet Time Gałe) 45006 
Ek (Fifa.Grand Prix, GPA Golf) 103.00 
Kerzie m) 141.00 
Tj til 1700 
NBA Live „6 121,00 
Need for Speed (wznowienie sprzedaży) 127,00 
nale 129,00 
Boje Bale © JE 
6 e © 
Role esauitil 18100 
Kr 127.00 
Senat Wer cf Soccer 122.00 
nejbfe Wi | 
Rama ch W b; 
INE i 
Śient Hunter 167,00 
EE: 58 
ETE j 
Stonekeej 133,00 
Śwale Police Quest V 135,00 
Tekwar ( Viliam Shanter's') 140,00 
p sa 
na War 45700 
Top 35,00 
Tonn's Pasage 127,00 
Teuche-Adventures of D-5th Musceteres 9E,00 
Warchammer 157,00 
HU iR 
ne „ 
Wini nder MV 181,00 
WE Gi 47,00 
Rally Fever 121,00 
Womi 13300 
w nz,po | 





SFIEP 46, 00 
lows "96 3.5" EE 
5 145,00 

, B4B 00 

852,00 

1268,00 

1544,00 





GA 
Alien Breęd 3D (A1200) 113.00 
Całonizatión S1,00 
Desert Woli 45,00 
skadra 24,00 
ishar [Jl 41.00 
Lua Foka ponager 6 S700 
Metal Kombeł z! 35,00 
Prawo 35,00 
30,00 
pnschie Soccer 95/96 TB, DO 
opinia r 45,00 
KwalErmasier 25,00 
Soccer Śłars 96 Br,GO 
Super Skidmarks EA 
s j 
32 
teklżke zm 17:09 
ERale o e 71.60 
Gloom Il 7100 
Pirates Gole gol 113,00 
Sul i Hemo PL Teda 
Ser Skidmarkś 68,00 
era 46,00 
L ki Cup Soccer 38,00 
Posiadamy w sprzedaży: 
SONY PlayStation 
w formie wysłkowej 


r ad, Wimą C 
Gex, Fifa 96, Alona jena Dark Galaxy Fight, 









Alien Trilogy, Deścent iwiele innych .. 
Peiny katałcg wysytamy po otrzymaniu zasdrestwanej 
EZR WEKA 
Podane w złotych ceny. detaliczne zawasrają 
podatek VAT. 
Frzersytke tna przy odtworze (+ koszty wysyikij. 
Akacja laka ch ra Rank? 
sprowadzenia na zamówieniej termin reBlizach może Się 
wydhużyć. 

Zamówienia oraz wszelkie pytania 
przyjmujemy listownie, telefonicznie 
lub faxem pod numerem: 
(0-22) 773-19-82 lub (0-90) 29-71-65. 













PRZEDSTAWIAMY FRAGMENT NASZEJ OFERTY. POSIADAMY WSZYSTKIE 
CIEKAWE PROGRAMY BĘDĄCE NA POLSKIM RYNKU. SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA Z 
DOLICZENIEM KOSZTÓW PRZESYŁKI. ZAMÓWIENIA TELEFONICZNE | LISTOWNE. 
SZCZEGÓŁOWE KATALOGI PO PRZYSŁANIU KOPERTY ZWROTNEJ I ZNACZKA Z 
ZAZNACZENIEM TYPU KOMPUTERA. DOGODNE WARUNKI SPRZEDAZY 
HURTOWEJ TEL. 0-22 671-15-58. 


Misz 


MIRAGE SOFTWARE 
03-982 Warszawa, Gen. Abrahama 4 
tel.(22) 671 7777, fax (22) 671 7622 
e-mail: miragećikp.atm.com.pl 


PC CD ROM 


AV NETWORK$ ekonomiczna, hit! 

ACE$ OF DEEP symulstar podwodny 
ACTUA SOCCER piłka nożne 122.00 
ALONE IN THE DARK przygodowa 43.00 
ALONE IN THE DARK 2 przygodowa 73.00 
ALONE IN THE DARK 3 przygodowa 97.00 
ALONE TRILOGY zestaw 3 cz Alone 175.00 
ANVIL OF DAWN male płayiną 146.00 
ASTERIX  pianszowo- przygodowa 135.00 
BURIED IN TIME 302, przygodowa 146.00 
BURNTIME strategiczna 48.00 
CAESAFR II! strategiczna 134.00 
CHAOS CONTROL — strzełanina 128.00 
CHRONOMASTER — przygodowa 146.00 
COMANCHE vs WERWOLF symułacja 122.00 
COMBAT AIR PATRÓŁ symulscyjna 67.00 
CRUSADER — NO REMOSE 134.00 
| CYBERMAGE strzelanina 3D 134.00 
DEADALUS ENCOUNTER  fim 134.00 
DUKE NUKEM 3D stpert! 130.00 
ENCORE 5 gry, przygoda, symutacja 36.00 
EUROFIGHTEF 2000 symulacją _ 185.00 
EXTREME PINBALL  fippar 109.00 
FADE TO BLACK przygodowa 85.00 
FIGHTER WING symułacyjna 69.00 
FLIGHT OF AMAZON QUEEN przyg. 90.00 
FOOTBALL LTD managerpiłkari 170.00 
GABRIEL KNIGHT 2. przygod/koror 170.00 
GUILTY przygodowa 48.00 
HEIMDALL 2 przygodowa 5-0 47.00 
HELL  przygodowa-cyberpunk 103.00 
HEROES OF MIGHT 8 MAGIC strat 146.00 
HI--OCTANE zręcznościowa 48.00 
INFERNO - symulecja kosmiczna 95.00 
INFERNO SPEC.  +mefal box, koszuka 115.00 
INTERNATIONAL TENNIS OPEN 115.00 
JOHNNY BAZOOKATONE zręczm. 119.00 
KASPAROW/BRIDGE  szachy+bridge 48.00 
KLIK 8 PLAY (PL) do robienia głer 109.00 
KOSHAN CONSPIRACY przygoda 48.00 
LION". zostałeś iwem! 146.00 
LOST EDEN przygodowa 134.00 
MACHIAVELLI — KSIĄŻĘ wersjaPL 109.00 
MAGIG CARPET 2 nowa wersja 134.00 
MARCO POLO strategia, przygode 136.00 
MEGA RACE wyścią 25.00 
MORTAL KOMBAT 3 bijatyka ht _ 179.00 
NEED FOR SPEED  samochoch, hit! 134.00 
NOWY TEENAGENT _ polska przygoda 69.00 
OFFENSIVE stratagiczne 136.00 
PITFALL - zróczn. Win 95 112.00 
| PRISONER OFICE przygodowa, hit 119.00 
PRNATEER kosmiczna 48.00 
RIDDLE OF MASTER LU przygod 146.00 
| SCOTTISH OPEN wirtualny gotf 48,00 
SEA LEGENDS piraci, handel, przyg. 146,00 
SHELLSHOCK — zręcznośobwa czołgiem 119.00 
SILENT STEEL 4CO, przygodowa 165.00 
SLIPSTREAM 5000 strzelanina 65.00 
STONEKEEP mie pizyiną 139.00 
STRIP POKER PRO! hazardfiim od 8 135.00 
TEKWAR _ przygodowa 3D 146.00 
TEMPEST 2000 super strzełanina 128.00 
TERMINAL VELOCITY — strzet 3-0 58.00 
TFX symufetor fotniczy, spercena! / 115.00 
THE DIG npysunkowa, przygodowa 158.00 
THE LAST DYNASTY przygodowa 97.00 
THUNDERHAWK 2 symelacja 158.00 
TIME GATE — KNIGHT CHASE 136.00 
TOLCHE (PL) przygoda muszkieterów 103.00 
UNNERSE przygodowa 47.00 
VIRTUAL CHESS szachy Wiwfvs5 136.00 
WARCRAFT 2 mpg, startegia 145.00 
WETLANDS super strzetanina 146,00 
WORLD RALLY FEVER wyścęi 128.00 
WORMES rewelacyjna strategia 146.00 
WORMS REINFORCEMENTS data cysk 67.00 


119.00 
67.00 


AMIGA 


ALFABET ŚMIERCI przygodowa 39.00 
AMERICAN POKER karciana 18 fat 3.50 
AMITEKST MINI/PRO ecydor — 10.00/40.00 
BATTLESTORM strzelanina 18.00 
BANSHEE 41200, strzelanina 
BOO układanka z TV 
BRUTAL FOOTBALL sportowa 
BRAIN FODDER  ecukacyjny 5 dysk. 
BUNNY BRICK arkanoid A600/A1200 
BURNTIME strategiczna 
CO DO GROSZA  monopoły 
COLONIZATION strategiczna 
CRAZY CARS 2 wyścigi 
GRYSTALS OF ARBQREA role play. 
CYBERFORCE przygodowa 
DAN WILDER przygodowa 3-D 
DOMAN - waski barbarzyńców 
DRAGONSTONE — przygodowa-rpg 
DUNE 2 suporstrategiczna 
ENERGY MOVER _ togiczna 
EPIC symulator kosmiczny 
F-29 RETALIATOR symuiator 
FLIGHT OF AMAZON QUEEN przyg. 
FQOTEALL GLORY — piłka nośna 
FRANKO bqatyka 
GATE 2 FREEDOM przygodowa 
*HEIMDALL 2 przygodowa 3-D 
ISHAR 2 mie playing 
ISHAR 3 rołe płaying 
JAGUAR KJ220 wyścig 
JAMES POND 3 A1200, piatłormowa 
JANOSIK platformowa 
JURAJSKI SEN  piałfarmowa 
JURASSIC PARK zrócznościowa 
KAJKO | KOKOSZ przygodowa 
KRĘTACZ logiczna 
KWIK SNAX  zręczn.=logiczna 
LAST SOLDIER  piatformowa 
LEGION strategiczna 
MAGICZNA KSIĘGA przygodowa 
MISTRZ POLSKI'96 manger 4 dysk. 
MORTAL WEAPON _ strzełanina 
ORTOGRAF słownik ortograńczny 
PECHOWY PREZENT przygodowa 
PINKIE  pietformowa 
PIMOMANIA - fogiczna 
PISAĆ KAŻDY MOŻE maszyngpisanie 
POLE WALKI  stratagiczna 
POLTERGEIST "mówiona" przygodowa 
*PRAWO KRWI nawałanka AGOO<A 1200 36.00 
PROJECT BATTLEFIELD strzel 3-0 26.00 
*ROBINSON'S REQUIEM — rółe pianą 52.00 
ROCKSTAR manager zespołu muz. 39.00 
ROOSTER 1,2 zręcznościowa  14.00/18,00 
*SABRE TEAM _ strategiczna 36.00 
SHADOW FIGHTER nawalanka 48.00) 
SKAUT KWATERMASTER przygodowa 24.00 
SKY HIGH STUNTMAN strzelanina 9.50 
SKELETON KREW 1200, strzelanina 39.50 
*SOCCER KID) zręcznościowa 41.00 
SPEEDWAY MANAGER 2 manager 24.00 
STARBLĄDE przygodowa 24.00 
STORM MASTER strategiczna 29.50 
STREET HASSLE  nawałanka 9.50 
SUPER TAEKWONDO MASTER 39.00 
TAEKWONDO MASTER 41200 28.00 
TEENAGENT A500/41200 przygodowe 49.00 
THE GAMES olimpiada 24.00 
TRANSARCTICA strateg. AGOMA1200 30.00 
TRAPS'N'TREASURES piatmowa 29.50 
UNIVERSE _ przygodowa 47.00 
VITAL LIGHT" zręcznościowa 29.50 
WILD CUP SOCCER sportowa 29.50 
WIZKID  piatiormowa 24.00 
WOLFCHILD piattarmowa 19.00 
WORMS strategiczna 103.00 
20012, PREMIER MANAGER, LOTUS 3, STAR GRUSACE 55.00 
* program posiada specjalną wersję dla A1200 





PC 3.5" 


7 DNI 7 NOCY przygodowa pał. 
BASTION _ sirategiczna 
BATTLESTORM strzelanina 
BATMAN RETURNS zręcznościowa 
BRIDGE CHALLENGE karciana 
BRUTAL FOOTBALL sportowa 
BRZDĄC 4 gry dł dzieci 
BLIRNTIME strategiczna 

GANNON FODER 2 strzetanina 
COLONIZATION strategiczna 
CRAZY CARS 2 wyciął 
CRYSTALS OF ARBOREA role play. 
DUNE 2 superstrategiczna 

EPIC symulacja kosmiczna 

F-19 symulator 

F-29 RETALIATOR symułałor 
FIELDS OF GLORY strategiczna 
FLIGHT OF AMAZON QUEEN  przyg. 
FOOTBALL GLORY piłka nozna 
FRONT LINES strategiczne 

GUILTY przygodowa 

HANNIBAL (PL) strategiczna 
HARPOON 2 strategiczna 
HEIMDALL 2 przygodowa 3-0 
IMPERIUM GALACTICA strategiczna 
INFERNO  symudacyjna kosmiczna 
INFERNO SPEC. mefa/ box, T-shirt 115.00 
ISHAR 2 rofe playing 39.00 
ISHAR 3 rofe płaying 45.00 
JANOSIK zręcznościowa 11.00 
JAZZ JACK RABBIT 1/2 zręczn. 36.00 
JURASSIC PARK zręcznościowa 54.00 
KA-—50 KHOKUM  symufacyjna 48.00 
KAJKO I KOKOSZ przygodowa 49.50 
KINGMAKER strałegiczna 48.00 
KOSMOS  ekonomiczno-strategiczna 36.00 
LAMBORGINI wyścigi 1/2 graczy 39.50 
LIGA POLSKA MANAGER. '95 mangg. 39.00 
LÓW BELOW boks 29.50 
ORTOGRAFIA PRO edukacyjny 19.00 
PIOTRKÓW strategiczna 42.00 
POLANIE strategiczna 

RAMON'S SPELL przygodowa 36.00 
ROBBO (PL) zręcznościowa 29.00 
ROEINSON'S REQUIEM — role playing 57.00 
ROOSTER zręcznościowa 

$.5.M. MANAGER PIŁKARSKI 

SABRE TEAM _ siratęgia, komandosi 
SCOTTISH OPEN wirualny golf 57,00 
SKAUT KWATERMASTER przygod 36.00 
SOŁTYS przygodowa 36.00 
STARBLADE 24.00 
STARSHIP COMMAND ADVENTURES 50.00 
STORM MASTER strategiczna 29.50 
ŚWIRUS przygodowa, WINDOWS 40.00 
TEENAGENT przygodowa pat. 49.00 
TFX. symulator olniczy 115.00 
THE GAMES olimpiada 24.00 
TYRIAN  sirzełanina 36.00 
UNCOVER IT arkanoid 18 let 23.50 
UNIVERSE przygodowa 47.00 
VINYL BOGINI Z MARSA 30.00 
WORMS strategiczna 115.00 
X-COM: TERROR Z GĘBIN (PL| 85.00 


AGUĄ 


40.00 
50.00 
19.00 
46.00 
103.00 
29.50 
25.00 


64-BIT MULTIMEDIA SYSTEM 


BBB.,= 


Cena detaliczna zawiera podatek VATi 


CD 32 


ALIEN BREED 3D "Door", ht! 
CHUCK ROCK piatfornowa 
DRAGONSTONE przygodowa 
FLY HARDER  strzefanina 
GLOOM — sirzetanina 3-0 

KID CHAOS  piatlormowa 
OVERKILL/LUNAR 2 gry tręczn. 
PREMIERE  otatformowa 
SKELETON KREW strzelanina 
SPERIS LEGACY role playing 
UNIVERSE przygodowa 

VITAL LIGHT zręcznościowa 
WORMS strategiczna 


COMMODORE 64 


BISMARCK strategiczna r.d0 
DROID  strzełanina 7.00 
FANTASTIC SOCCER. piłka nożna 7.00 
FOOTBALL MANAGER 3 managr 9.50 
GWIEZDNY MANAGER manager 7.00 
KACPER  piatlormowa 1.00 
KOLONY strategiczna 

LINGOS 3 gry logiczna 

MANAGER PIEKARSKI manager 
MONSTRUM — piatłormowa 

NAJEMNIK I ill zręcznościowe 

ROCKSTAR 2 kasety, manager 

SKY HIGH STUNTMAN  zręczneściowa T. 
SPITFIRE 40 symulator 

WŁADCA | strategiczna 

WŁADCY CIEMNOŚCI arzygodowe: 
ZAMCZYSKO przygodowe 


ATARI XE 
AROUND THE PLANET przygodowa 
ARTEFAKT PRZODKÓW przygodowa 
CENTURION strategczna 
GRYPTS OF EGYPT zręcznościowa 
FANTASTIC SOCCER piłka nożna 
INNY ŚWIAT role piapiny 
KSIĄŻĘ strategiczna 
NAJEMNIK 1 3 2_ zręcznościowe 
PHANTOM przygodowa 
PIŁKARSKI POKER manager 
PYRAMID płalinrmowa 
ROCKMAN zręcznościowa 
STARBALL zręcznościowa 
WŁADCA strategiczna 


JAGUAR 


ATARI CARTS w;ścig 
BATTLEMORFH-CD strzelanine 
FEVER PITCH SOLCEK oiłka rożne 
HIGHLANDER-CD -ręczr.-przyg. 
MISSLE COMMAND 3D strzelanine 
MYST-CDprzygodowa 

NBA JAM stper koszykówka 
RUNNER PINBALL ńiper 
SUPERCROSS 3D wyścigi 


119.00 
19.00 
39.00 
39.00 
18,00 
39.00 
29.00 
11.00 
39.00 

iU9.0U 
39.00 
24.00 

115.00 


"= SUPER OFERTA 


wiele towych programow. 7 żakża: 


NAPĘD CD-ROM 645.00 
= +4 kompakty 


WKRÓTCE NOWOŚCI: 
BALTHES, |-WAR, MUTANT PEGUINS, 
POWER DRIVE RALLY. Z0OP. 
PRiMiku. RAGE-CD 




















IBM PC wybrane zytuły: 


CENA. 








10 PĄK VOL 3 10CD 146 
10 PAK VOL.4 10600 160 
AA NETWORK B,P 128 
ACROSS THE RHENE: 1944 BP 





ACTLIA SOCCER 
ALLIĘD GENERAL 
BATTLE (SLE [il 














BZNES (TRAHGRORT TYKCM THEME PARK) 
BLOODWINGS EF 4 
BURIED VJ TIME 3CD,B,P 157 
CHESAR II BP 134 
CAPITALISM BF 122 
COMMAND 8 CONQUER 2CD,B,P 146 

| COMMAND £ CONCUEF MISSION BE 86 
CONQLEROR A.D. 1086 BF 134 
CRUSADER NO REMORSE EP 134 
CYBERMAGE BP 134 
DARK EYE BP 128 
DEĄDALUS ENCOUNTER 3CD,E,P 134 
DKG BP 159 
DOOMSDAY B 55 
EGSTATICA BP 78 
EURCFIGHTEF 209C-TFX 2 EF 188 
EXTREME PINBALL BP mo 
FADE TO ELACK BP 134 

| FATAL RACING EP 98 
FIFA ge BP 124 
FLIGHT OF THE AMAZCN QUEEN EP 51 
FRONTIER FIRST ENCOUNTER BP 110 

| GABRIEL KNIGHT II 6CDB.P 177 
| GAME GUN BP 189 
GRAND PRIK MANAGER B.P_ 134 
GUILTY BP 85 
HELL BP 14 
KELL FIRE ZONE BP 98 
KING'S GLEST vi BP B6 
KLIK 8 PLAY (versja PL) BP rid 
KOSHAM COMSPIRACY BP 72 
LIFIL DIvIL BP 70 
LORDS OF THE REALM Be 78 

JI LOST EDEN BP 134 
MACHIAVELLI (versja PL.) BP 110 
MAGIC CAFFPET 2 BP 134 
MARCO-POLO EP 186 
MO KENZIE 8 OG SCDIB 125 
l MEGA PACK 3 12008 139 
MEGA PACH 4 1CD,B 138 
MEGATRIPAK 3CD,B 65 
MILLENNIA EP %6 
MORTAL KOMBAT Ml EP 179 
NBA 56 LIVE BP 134 
NBA JAM BP 133 
NEED FOR SPEED BP 134 
PANIC IM THE PARK ŚCLEP 123 
PHANTASMAGORIA 7CD.B,P 164 
PRO PINBALL THE WEB BP 99 
PSYCHIC CETECTIVE 3CD,B,P 134 
REBEL ASSAULT II 2CD,B,P 189 

| RETRIBUTION BP m 
| REVENLOFT 2 78 
| ROAD WARRIOR BP 110 
SCREAMER BP 134 
SENSIBLE WORLO OF SOCCER BP 128 
SHIVERS BP 134 
SHOCKWAVE EP 134 
ŚLIPSTREAM 5000) BP 6 
Ji SOCCER STARS96 EP 116 
SPACE GUEST vi B,P 108 
STONEKEEP BP 139 
STRIP POKER PRO BP 136 
SWAT POLICE QUEST5 4CD,BLP 146 
SYMULATORY (194%.W8IG5 OF GLOFYFIAJ 3CDAF UO 
TEENAGENT (versja PL) BP 68 
TEKWAR B.P 145 
THE DAY OF DARK FORCES B 67 

| THE LAST BOUNTY HUNTER BP 59 
THE LOST DYNASTY B,P 146 
THUNDERHAWK II BP 158 
TIME GATE-KNKGHT'S CHASE B,P 136 
TOP GUN 2GD,B,P 146 
TORINS PASSĄGE B,P 134 
US NAVY FIGHTERS B.P 104 
! US NAVY FIGHTERS GOLD BP 134 
WAR AT SEA COLLECTION B 68 
WARCRAFT 2 EJB 145 
WEREWOLF V5 COWMANCHE B.P 122 











WETLANDS B.P 145 
IEJG COMMANDER NV BCD,B,P 189 
WATCHEVEN B.P 145 
WORMS BP 146 
WWF WAESTLEMANIĄ B 118 
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WSZYSTKIE POSZCZEGÓŁNE ZAKUPY 
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ABUSE BP 134 127 iz 14 
AKCES CE THE DEEP |OD. VER AP a fi4 60 57 
BASTION (PL versja] BP 50 40 45 43 
CMILISADOH HI BP 14 127 Iz M4 
CUNCUEST CF THE NEW WOFLO BP 148 142 134 127 
DESCENT I BF 149 162 id4 ia 
DUKE MUKEM 30) BFP iż ir iż ia 
MEGAPACK 5 WCDBP sr 14 MI 18 
SPORTIFIFALE.GOLF 48E. F1 GP) BP mo 105 9 54 
THIS MEANS WAR (PL versja] BP 1348 127 igi 1i4 


FANI WEKZNE WR 

JEDNORAZOWY ZAKUP POWYŻEJ 
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30 ATLAS (very PL] 
ANMRLS ZOQ DOE 46 
KUTC ALMANAC 1806 60 
ELRQ PLUS 40 
SYRACUSE DEUTSHPŁUS 59 
SYAACAFZE ENGLSH FLUE 9 
SYRACUSE FRENCH PLUS 58 
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AMIGA CD32 syorone Wy -| 
ALIEK BFREEC 30 11m 
| ALL TERRAN RACING BP 74 
| ARCADE POOL BPO 

| GGENERATIG 25 
| DEFEMDER OF THE CROWN I m 
EXLE B 5a 
| FIEDLS OF GLORY B rę 
GLOCM P 78 
| GRANDSLAM GAMER GOLD COLL EU 
MIGROCOSM 8 m 
OFPH a1 
OWEFKILL 8 LUNARC 26 
FINEALL LUSIOH 8 el 
FROJECT XIULTIMATE BODY BLOWS  P s1 
FISE OF THE ROBOTS a EM 





SENSIBLE SOCCER 43 
SPERIS LEGACY EP EJ 
STRIPPOT EP 30 
SUFER STARDUST BF 79 

















| AMIGR CDTV wybrane tytuły 
| AMINET 7,8,9.10,11 50 








| AMINET SET 1,2 4CD 135 ( 
GD EXCHANGE 1 71 
DZWIEKI | MODULY 50 

| SCENA PL P 50 





SKLEP FIRMOWY 


KR? DH.ILIPIIFR CENTRUM 
| Ji quadriny urucana ia 
uiPosła poj, „PIĄIŁK 10.00-18.00 
— 7 HM SOBOTA 10.00-15.00 


820-42-48 
wew. 114 


SREDNI CZAS PEALZĄCJ 
ZAMÓWIENIA - 4 DNI 


fi 
LI 








s 


NET "WE "—— 









CD-ROM: GWAKOIGO 


POLECANY NANONNE 
GRY NA KONOLE 


SUPER NINTENDO 


KILLER INSTINCT 
F WRESTLEMANIA 
MORTAL KOMBAT 3 
BOOGCERMAN 
EARTH WORM JIM 2 
FIFA SOCCER 96 
NBA LIVE *9%6 


SEGA MEGA DRIVE 


COMIX ZONE 
FIFA SOCCER "96 
NBA LIVE "96 
PAGEMASTER 
DEMOLITION MAN 
BATMAN FOREVER 
EARTHWORM JIM 2 


GAME BOY 


DONKEY KONG LAND 
BATMAN FOREVER 
JUDGE DREDD 
ASTERIX 8: OBELIX 
KILLER INSTINCT 
MORTAL KOMVBAT 3 
ALADDIN 


SEGA SATURN 


VIRTUA FICHTER 2 
SEGA RALLY 
RAYMAN 
VICTORY BOXING 
VIRTUA COP 
FIFA SOCCER '96 
PANZER DRAGOON 


ATARI JAGUAR 


POWER DRIVE 
PIFALL 
RAYMAN 
I WAR 
MISSILE COMMAND 
SUPER CROSS 3D 
ULTRA VORTEK 





LONE SOLDIER 
KRAZY [VAN 
JUPITER STRIKE 
TWISTED METAL 
THUNDERHAWK 2 
FIFA SOCCER *96 
LOADED 
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Meśapack £ 
Sie, Bird Rage | 


10 PEL MYCH. NE Fi W CFXLL JEDNEJ 


44-200 Rybnik 


720-072 Lublin 





głębin 
kujących odcinków — oto pierwszy 
z nich, o numerze 45. 

Odcinek rozpoczyna się migaw- 
kami telewizyjnymi z wielu przypad- 
Czarodziejki muszą się spieszyć. 
W międzyczasie Usagi stara się coś 
ugotować dla swojej rodzinki — nie- 
stety, jak wszystko w jej przypadku 
jest to tragedia... Wieczorem 
wszystkie dziewczyny zbierają się 
w świątyni Rei i kiedy księżyc ukazu- 
je się w pełni, Czarodziejki teleportu- 
ją się do Królestwa Ciemności. 

Wejście do Królestwa Ciemności 
znajduje się na Biegunie Półnac- 
nym. Mimo narzekań Sailor Moon na 
zimno, Czarodziejki zmierzają do 
bram Królestwa. Królowa Beryl przy- 
wałuje pięć najpotężniejszych de- 
monów i kiedy szalejąca wokół bram 
burza opada, Sailor Moon widzi Ta- 
xido wołającego o pomóc. Biegnie 
do niego, a koleżanki próbują ją za- 
trzymać mówiąc, że to ca widzi to 
demon. Kiedy natomiast Sailor Jupi- 
ter zamierza zniszczyć demona, ten 
zmienia się w Motokiega, chłopaka 
z salonu gier, który tak się podobał 
Usagi i Mako. Chwila zawahania 
umożliwia demonowi schwytanie jej 
w swoje macki i atak elektrycznymi 
błyskawicami. W obronie przed ata- 
kiem Sailor Jupiter przywołuje „Bły- 
skawice i grzmoty do pomocy”. Re- 
akcja jednego elektrycznego ataku 
na drugi wy- 
wołuje wiel- 
ką  eksplo- 






BA» gii. 


nus starają się uspokoić bę: ącą 
w histerii Sailor Moon. Gdy ta wciąż 
rozpacza, delikatna jak dotąd ( 
rodziejka z Merkurego sprzedaje jej 
mocny policzek i przypomina, że 
Maka zginęła aby im pomóc w wy- 
konaniu misji. Komputer Czaro- 
dziejki z Merkurego wskazuje 
obecność jeszcze trzech demo- 
nów, które zmierzają właśnie w ich 
stronę. Ta postanawia odciągnie 
demony od pozostałych, aby dać 





840 


im trochę czasu. Sailor Moon 
sprzeciwia się temu pomysłowi, ale 
Mars i Venus zabierają ją w dalszą 
drogę. Pozostawionej samej Sailor 
Mercury ukazuje się, za sprawą de- 
mona iluzji, jej chłopiec Urawa. Na- 
gle grunt przed nią pęka, a wydo- 
stająca się ze szczeliny lawa za- 
czyna płynąć w jej kierunku. Mercu- 
ry używa swojego ataku „Mydło Po- 
widło” aby ją zatrzymać. Demon 
w wielkiej kuli energii chce pochwy- 
cić Czarodziejkę — ta używając 
swojego komputera lokalizuje źró- 
dło energii demonów i daje się zta- 
pać. Demony atakują ją promienia- 
mi energi. Ostatkiem sił Sailor Mer- 
__ ©ury za pomocą kompu- 
tera odcina źródło ener- 
Wielka kula znika, 
= a jedyne co zostaje, to le- 

żące na lodzie ciało Czarodziejki. 
Sailor Moon wyczywa śmierć to- 
warzyszki i w szoku zaczyna krzy- 
czeć i bić pięściami w lód. Sailor Ve- 
nus zauważa, że lód pod Czaro- 
dziejką z Księżyca świeci się i odpy- 
cha ją z tego miejsca sama wpada- 
jąc w pułapkę. Demon chwyta Cza- 
rodziejkę z Wenus i wciąga ją pod 


Ń. ód. Sailor Moon krzyczy, że odda 








| 65:77 EJK 6 
SZCZERE NIEWYŚWIĘT 
























W końcu góra lodu 
eksploduje ukazu- 
jąc demona trzy- 
mającego — ciało 
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Kryształ, ale jej wałania pozostają 
niezauważone. Pod lodem Sailor 
Venus otwiera oczy i widzi demona 
tuż przed sobą. Ostatkiem sił ataku- 
je swoim „Groch Fasoła”. Eksplozja 
zabija ich oboje, zaś siła wybuchu 
wyrzuca ciało Czarodziejki z Venus 
na powierzchnię. Sailor Moon woła 
Minako po imieniu ale Sailor Mars 
odciągą ją z tega miejsca. 

Ostatnie dwa demony pojawiają 
się przed nimi. Sailor Moon błaga 
Marsa aby ta nie walczyła, ale ona 
z uśmiechem odpowiada, że jest 
zbyt potężna aby zginąć. Rusza 
do ataku, ale demon znika zanim 
Czarodziejka zdąża wypowiedzieć 
„Potęgo Ognia”. Nagle demon 
atakuje i zamyka ją w bryle lodu. 
Drugi demon zaczyna zbliżać się 
do Czarodziejki z Księżyca, a ta 
zamiera w poza Wtem ku- 
la ognia wybi- 
ja się z góry 
lodu i niszczy | 
atakującego 
demona. 
Ostatni _ de- 
mon atakuje 
Czarodziejkę 
z Marsa. 






łu korespondencji 


Sailor Mars. Ta ta- 
pie jedną z macek 
demona i atakuje 
„Potęgą Ognia”, 
która zabija ich oboje. 

Wszystkie towarzyszki Sailor Ma- 
on nie żyją, a ona siedzi zszokowa- 
na na ziemi. Zaczyna się zastana- 
wiać jaką cenę musiała zapłacić aby 
dojść tak daleko. Duchy wszystkich 
zabitych czarodziejek pojawiają się 
nagle przy niej aby przypomnieć, że 
walka jeszcze nie jest skończona. 
Sailor Moon podtrzymana na duchu 
wstaje i biegnie na spotkanie Króle- 
stwa Ciemności i... Endymiona. Kró- 


lowa Beryl już czeka. 
Następny odcinek za miesiąc. 
Mr. Root 











m Jak już pisaliśmy, 1 czerwca w Canal+ będzie 
dniem animacji. Przez cały dzień wyświetlane będą 
filmy animowane z całego Świata, począwszy od 
BOLKA I LOLKA, przez WŚCIEKŁE GACIE Nicka 
Parka, animacje komputerowe z festiwalu Imagi- 
na'96, po kultowe filmy jak KOTFRITZ Ralpha 
Bakshi. Nie zabraknie też produkcji anime, która 
będzie reprezentowana przez AKIRA oraz MAN- 
GALOID — francuski film dokumentalny opowiada- 
jący o nurcie mangi i anime. Polecałbym również 
obejrzenie filmu dokumentalnego a animacji chiń- 
skiej pt. „Chiny się ożywiają”. Zapraszamy! 

M Na najbliższych kilku zlotach Komputerowych 
nasz wysłannik będzie prowacził Manga Room Live! 
1 czerwca od rana przez kilka godzin będzie można 
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oglądać anime na party w Liceum im. Staszica 
w Warszawie. Przez całą dobę będzie można też 
oglądać anime na party w Poznaniu, organizowanym 
przez grupę Fighting Cows w dniach 22-23 czerwca. 
Wielkie anime/manga show odbędzie się także na 
corocznym zlocie INTEL OUTSIDE 3, na którym tym 
razem będą miłośnicy różnych komputerów (Amiga, 
PC, C-64, konsole). Datę podamy już niedługo. 

M POLSAT niewinny!!! Jak nieoficjalnie dowie- 
dzieliśmy się, seria SAILOR MOON zakupiona 
przez POLSAT dotarła do Polski bez odcinków 45 
i 46, których pozbawił ją zachodni dostawca. 

M Piszecie, że klub KAWAII z Krakowa nie odpo- 
wiada na wasze listy. Według naszych informacji 
klub istnieje, lecz nie wyrabia się z powodu nawa- 





— trzeba trochę po- 
czekać. Podobnie 
jest w przypadku 
firmy wysyłkowej, 
której telefon był 
podany w  po- 
przednich numerach — trwają jeszcze negocjacje | 
z japońskimi i amerykańskimi partnerami. 

H Wpadła nam w ręce gra na GameBcya — SA- 
ILOR MOON. Jest to typowa gra „idź, weź, użyj, 
porozmawiaj” i aby w nią pograć trzeba znać ja-| 
poński. Screeny — patrz powyżej. 

m 15 maja w Paryżu miała miejsce europejska 
premiera pełnometrażowego filmu SAILOR MOON. 
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Do komputerów Bell z dopfatą: 
— obudowa BIG GREEN Tower 

- klawiatura ERGO-WINDOWS95 

-—- mysz Microsoft 

— głośniki 

-— monitor 17" LR NI kolor 
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Warszawa, ul. Przasnyska 6A 
tel. (0 22) 633 55 22 
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UŻYWANE KOMPUTERY 
RATY NA CAŁĄ POLSKĘ 











KLIENTA ZA DARMO. CAŁY KRAJ! 
KUP RAZ A DOBRZE! 


= szczegóły na stronie 37 
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PRZYJMUJEMY W ROZLICZENIU 


DOSTAWY SPRZĘTU PC I AMIGA DO DOMU 





GHOST IN THE SHELL 


Rok produkcji: 1996 
Produkcja: Kodansha/Bandai 

Visual Co. 79 min. 
Dystrybucja: Kiseki 
Scenariusz: Kazunori lio, 

Atsuchi Takeuchi 

Reżyseria: Mamoru Oshil 
Muzyka: Kenji Kawai 
Chara Designer: Hiroyuki Okiura 
Mecha Designer: Shoji Kawamon, 
Atsuchi Tekauchi 

















Na podstawie mangi 
Masamune Shirow „Kim jestes? Kto wślizgnął się w mo- 
z je ciało i szepcze do mojego Ducha?" 
2 pewnym nabożeństwem wkłada- 
łem do magnetowidu kasetę GHOST 
IN THE SHELL. Jest to film, o którym 
było już głośno na wiele miesięcy przed 
premierą kinową na Tokijskim Festiwa- 
lu Fiimów Fantastycznych 21 września 


PI 











Uwaga!!! Informacja dla zgorszonych 
matek: screeny przedstawiają proces pro- 
dukcji cyborga bajowego, który od roku 
2029 nareszcie przestanie przypominać 
skrzyżowanie koparki z buldogiem 


1995 roku. Film w którym 
dzięki kooperacji wielkich kon- 
ceimów japarskich: Bandai Vi- 
sua|l (zabawki, wydawnictwa, 
| filmy), Kodansha (największy 
koncern wydawniczy w Japo- 
nii) oraz Manga Entertainment 
udało się osiągnąć budżet nie spotyka- 
ny dotąd w japońskim filmie animowa- 
nym — 40 mln dolarów. Film, który miał 
przyćmić swoim blaskiem takie dzieła 
jak AKIRA czy PATLABOA 2. Czy na 
pewno mu się to udało? 

GHOST IN THE SHELL oryginalnie 
był mangą rysowaną przez jednego 










FH 


Tak mnie) więcej będzie wyglądało ładowanie 


zka 
.) 


z najpopułamiejszych rysowników — 
Masamune Shirow. Poprzednie ani- 
mowane adaptacje jego mang nie 
w pełni oddawały złożoność scenariu- 
sza charaktery postaci, Pierwsza se- 
ria DOMINION ang" Pominioń Tank 
Police) zawierała specyficzny humor 
pierwowzoru, ale brakowało jej ele- 
mentów _ politycznych — zawartych 
w oryginale. BLACK MAGIC M-66 nie 
miał praktycznie żadnego związku 
z mangą o tym samym tytule, może 
za wyjątkiem Todobnych postaci. 
W APPŁFSEED trudno było upako- 
wać potężną historię pełną póltycz- 








można ją kupić — najbliższy 
: - ; 
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Ghost in the $keW powstał na podstawie Mangi pod ty samtym tytu- 
łem. Jak widać to całkiem czadowa produkcja, ale nie pytajcie gdzie 








jest w Mega Tokio. 
=> 








nych machinacji. W NEW DOMINION 
(6-częściowa seria OAV) twórcy sta- 
rali się oddać jak najwięcej z elemen- 
tów oryginalnej mangi, lecz pod ko- 
niec i tak utracili jej klimat, Dlatego” 
obawiałem sie czy GHOST IN 
THE SHELL nie będzie kolej 
ną nieudaną adaptacją genial- 
nej historii stworzonej przez 
Masamune Shirow. 

Moje pierwsze wrażenie to 
niesamowita muzyka Kenji Ka- 
walego. Chór żeńskich głosów 
śpiewających pod muzykę 
siworzoną na tradycyjnych ja- 


Bi tee 





pańskich instrumentach spowodował, 
że mrówki przeszły mi po plecach już 
w pierwszych sekundach. Pieżyser 
Mamoru Oshii z niesamowitym wyczu- 
ciem dozuje tę przepiękną muzykę 
przez cały czas trwania filmu, dzięki 
czemu. buduje” niesamowity nastój, 
w który powoli zagłębia się widz. In- 
nym wpróst zniewałkłącym aspektem 
filmu'jest sama animacja. Najlepsza 
jaką Gotychczas widziałęmi w anime. 
Dzięki zastosowaniu AeChnik Cyfro= 
wych, widz ulega iluzji fiu anigewa- 
nego wyglądającego tak meturalnie. 
Elekty komputerowe” technika cyfro- 
wa są tak użyłgyfe praktycznie się ich 
nie widzi, ałe dzieki temu całość na- 
biera rzeczywistej głębi. Mamoru 
Oshii w wywiadzie dla japońskiego 
magazynu NEW TYPE powiedział ze 
praca tradycyjnymi „analogowymi 
metodami nakiada na afiimałorów 
pewne ograniczenia. „Mie móżnapo 
prastu wykonać pewńych elemientar- 
nych filmowych ujęć (--) effrowa ani- 
macja ułatwia tworzalie wizualnych 
tricków, które/dają obrazowi bardziej 
trójwymiarowy Charakter”. | tak w rze= 
czy samej jest. W filmie są sekwencje, j 
jakich próżno było dotąd szukać wię” 
go typu produkcjach. Naturalność Węc 
jest taka, że chce się je dotknąć 

Q czym opowiada GHOST IN THE 
SHELL? Jest przyszłość, świat wielkich 
miast opleciony jest pajęczyną sieci 
komputerowych a „uszlachetnieni” cy- 
bemnetycznie ludzie surfują w giębinach 


— 





Internetu. Jednak nawet ci, których Gla- 
ło jestW pełni cybernetyczńe pósiatają 
608 60 sprawia, że magą Się CZUĆ ludź- 
mi ło Dusza, ten trudny do zidentyfi- 
kowania elemeni ludzkiej świadomo- 
ści który pozwala odróżni* żywych 
| świadomych od tych będących jedy- 
nie wytworem Sieci. 

Major Motoko Kusarfagi jest ofice- 
rem elitamej jednostki Shell Squad, 
będącej częścią Sekcji 9-tej zajmują- 
cej się przestępczością sieciową i cy- 
Kerńetyczną. Ciało Kusanagi jest do 
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4 Okładka brytyjskiego wydania video 
Oryginalny japoński plakat filmowy 
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BE EE. 
tę stopria zmodyfikowane, Że jecy- 
ne co zostało w niej ludzkiego to wla- 
śnie Dusza. Razem z innyni agentem- 
Gjborigem Bateau | prawie w pełni 
ludzkim agentem Tognsa ścigają nie- 





bezpiecznego przestępcę ukrywają- 
cego się pod pseudonimem Puppet 
Master (pol. „Lalkarz”), którego zdol- 
„rości pozwalają na włamywanie się 
w urnysły podłączonych do sieci ludzi 
i. hackowanie ich Dusz. Jego ludzkie 
marionetki żyją w komputerowo wyge- 
nerowanej fantazji, nieświadomie do- 
konując różnych przestępstw na pole- 
cenie swego pana. 
Po pewnym czasie Flko Kusanagi 
zaczyna zdawać sobie sprawę z tego 
kim, albo raczej c”ym jest Puppet Mar 


sier Zastanawiając się nad sensem” 


swojego isfienia, Kusanagi GGCHOTZi 
d6 wniosku, że to czega szukają nie 
JES Fzłowiekiem, lub Apenefrującym 
się? programem, ale kompletnie nową 
formą życia ałerującąj€j i jej podob- 
nym nowy sens istnienia. W końcu 
udaje się mu wraz z pozostałymi 
agentami schwytać przestępcę. Dzięki 
temu podejmują ryzyko „zanurkowa- 
nia” w ciało cyborga, w którym ukrywa 
się Puppet Master... 

Zakończenie filmu jest początkiem 
życia i funkcjonowania nowej świado- 
mości, świadomości elektronicznej. 
Kusanagi, a raczej nowa istoia jaka 
powstała po unifikacji jej z czymś, co 
kiedyś było Puppet Masterem wypo- 
wiada sentencję zaczerpniętą z Biblii: 





„Kiedy byłem dziećkie, myślałem 
i czułem jak.dźiecka. feraz kiedy je- 
stem _„dofósły, muszę zapomnieć 
o dziecięcych spiawach” i na koniec 
dodaje „Sieć jesł Fezkresna i budzi 
się do życia”. 

Czy GHOST IN „THE 
SHELL będzie hitemna mia- 
rę AKIRA? To się OKaZE, cho- 
ciaż nie jest tak oczywiste. 
W AKIRA jest kilka elernen- 
tów przemawiającyćh do na- 
szej świadomości kulturowej 
= Gangi, Molory, Espoleczne 
jednostki, wielkie miasto wyć 
glądające jak jeszcze jedna 
światowa metropolia. Są rów- 
nież bohaterowie z którymi widz, 
szczególnie młody, może się identyfi- 
kować. W GHOST IN THE SHELL 
brakuje tego typu elementów. Jest to 
naprawdę dorosh film animowany. 
Najlepiej określi! to dziennikarz jed- 
nego z pism angielskich: ,...to film, ja- 
ki zrobiłby James Cameron, o ile Di- 
pr Kiedykolwiek by mu na to po- 

It”. 


” GHOST INĄNESRELEtowzecpo- 


siadające najlepszą jak dotąd animmas 
cję. Wspaniale uzupelnia ją mizyka 
Kenii Kawaiego — spełnia onałaką Sar 
mą rolę jak muzyka Vangelisaw Blade 
Runner”. Bez niej film teń Rie Byłóy 
tym, czym jest. GHOSTANTRESKELCE 
nie jest filmem tatwymw adbiorze Fe- 
żyser Mamoru Oshil zmusza nas do 
przemyśleń nad geNSEm Naszej EQzy= 
stencji. Mimo kilku Scen SZYDREEJ akcji, 
w filmie przewszają dialogi. 

Dla mnie obejrzenie go było dużym 
przeżyciem. Mialem okazję ujrzeć 
i dotknąć wręcz kamień milowy w hi- 
storii animacji. Udowadnia on, że ani- 
macja nie jest jedynie czystą rozrywką 
dla dzieci i młodzieży. GHOST IN THE 
SHELL to film, który zapadł mi mocno 
w pamięci i o którym mogę z czystym 
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Peoplelove machines in 2029AD. 
"Fkoareysu? Wioslipsinte my roba! kodyamd whispen te my ghost?” 


GHOSTASHELL 
KOWARINIA 
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SUMmieniem powiedzieć, że na- 
Jeży do grupy określgnejania: 
fem wybitnych: 
_—Owari 
Root-San 

P.S. Mamucie refleksje 

Po - dwukrotnym 
GHOST... zadałem sobie pytanie jak 
dawno temu widziałem tak dobry film 
gatunku cyberpunk. GHOST... to nie- 
banalna opowieść, a raczej nieba- 
nalna  hard-and-sad-and-so-much- 
more opowieść nawiązująca do po- 
wieści Philipa Dicka BLADE RUN- 
NER: CZY ANDROIDY MARZĄ 
O ELEKTRYCZNYCH OWGACH? 
Tu znowu zostaje postawiony pro- 


obejrzeniu 


TAT BIETA "Ne PÓĘE AA MACA EHTĘRAWUCN 





blem ludzi jako istot słabych, ule- 
głych, nie potrafiących sprostać 
światu, który sami stworzyli. Nie ma 
sensu opowiadać nawet części filmu, 
powiem jedno: GHOST... to film wart 


polecenia, jest w nim wszystko prócz 
ewentualnych bohaterów, z którymi 
można by się identyfikować. 














ZE 14 
Człowieku. 
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z, PlayStation Sony teleportuje Cię w XXI wiek 
w świat szalonej wirtualnej zabawy! 


METALE URN -EELEENTECELENEKENNLEWENCE EC TEEPEENA LA NEK LEECA ELECTRO ZE CTYWECA ECA 
technologii możesz mieć w domu to- co do niedawna oglądałeś tylko na filmach science-fiction: 


Trójwymiarowa grafika w milionach kolorów. cyfrowa jakość dźwięku stereo. ogromny wybór zapierających 
dech w piersiach gier na płytach CD. a przede wszystkim 100% super-emocji i 


i zero nudy! 


